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Не изменив своему 

принципу: создание 

игр, основывающихся на прав- 
дивых фактах, компания 
Моуаодс предлагает прочувст- 
вовать колорит азиатских стран 
на собственной шкуре. Игроку 
предстоит побывать на террито- 
рии современного Афганистана 
в качестве одного из десяти 


бойцов, входящих в войска спе- | 


циального назначения. 
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Игровой мир — август 


Суперхитовых проектов за послед- 
ний месяц вышло мало — Аде о 
У/уопдегз И: Фе \УМхаго’'$ ТЮгопе и 
Агх Раз, но появились и другие 
хорошие игры, о которых по мере 
сил и возможностей мы постара- 
емся вам поведать. Но обо всем 
по порядку. 


Итак, номер 1 в ряду суперхитов — 
пошаговая стратегия от Таке? — 
Аде ог М/опдег$ И: Че \УАтага'$ 
Труопе. Игра — продолжение пер- 
вой части, займет достойное место 
среди стратегий. В отличие от пер- 
вой части, добавилась возможность 
менеджмента городов (куча всяких 
зданий и тому подобных фишек). 
Также значительно улучшилась гра- 
фика (эффекты это просто 
класс!). Ну и как обычно — 12 рас, 
полно заклинаний и юнитов, почти 
каждый юнит умеет делать что-либо 
специфическое — подробный обзор 
см. на стр. 8. 

Не так давно вышла и ролевая иг- 
ра Агх Раёай$. Но узнать подробнос- 
ти о ней вы сможете только в следу- 
ющем месяце. Самые же нетерпе- 
ливые могут бежать на "точки" и за- 
купаться. 

Порадовал нас \№агсгай Ш: Веюп 
о! СВао$. Игра поставила рекорд по 
продажам, побив предыдущий ре- 
корд, кстати, тоже от Выгага — 
ОлаЫо Н. Миллион официальных ко- 
пий игры был продан с 3 по 22 июля. 
И это официальные копии (а сколько 
продано "пиратских", никому не ве- 
домо). Так что — ура Вйггага, судя 
по всему, "фирма веников не вяжет" 
по-прежнему. А на втором и третьем 
местах по продажам за последний 
месяц — Тпе Зитз: Уасайоп$ и ТНе 
Зит$ от Еесгопс Ап$ (нет, ну сколь- 
ко можно?!). 

К моменту выхода номера должна 
появиться в продаже морская стра- 
тегия от известного российского 
разработчика “Акелла” — "Рыцари 
морей". И вновь мы ставим паруса, 
готовим пушки и выходим в море, 
чтобы добыть себе славу. Игра обе- 


щает быть весьма достойной, так что 
милости просим посмотреть. А попо- 
дробнее — на млмлм.акейа.сот. 

Вышли и другие игры — напри- 
мер, ролевая игра по Древнему Ки- 
таю — Рипсе о! Ом и стратегия 
Сенс Ктоз. В общем, поиграть будет 
во что. 

Ну и плохая новость — судя по 
всему, в этом году Соимщег-Эке: 
Сопайюп Сего мы так и не увидим. 
Официального объявления о новой 
дате выхода игры от Зегга все еще 
не последовало, а ведь последней 
объявленной датой была весна это- 
го года. Итак, садимся, набираемся 
терпения и ждем, надеясь, что хотя 
бы к началу следующего года будет 
положительный результат. Если ка- 
кая информация и появится, то смо- 
трите на млм. мета. сот. 


АНОНСЫ 

И снова о Симах. Нестопю Ай$ со- 
бирается выпустить очередной (по- 
моему, уже пятый) адд-он к своей 
игре ТНе Зи. Игра будет называть- 
ся Тте Эитз: УтеазНед. Основной 
"фишкой" нового продолжения будет 


возможность завести своим симам 
домашних животных, а также прила- 
гаются всяческие прибамбасы пля 
животных и людей плюс пара новых 
профессий для симов и тому подоб- 
ные новшества. Так что фанаты — 
готовят денежки, остальные — не 
обращают внимания. 

ЦЫ Зо (млмм.иЫЗой.сот) обещает 
в скором времени выпустить новый 
шутер от первого лица Раг Сгу. Дей- 
ствие будет происходить на остро- 
вах Полинезии, где главный герой и 
будет сражаться с врагами челове- 
чества и пично его. Наобещали нам 
просто кучу всего, в том числе наво- 
роченную графику и очень умный А! 
(якобы даже движок заточен под бо- 
лее умное поведение компьютерных 
оппонентов). Не знаю, не знаю, вый- 
дет — посмотрим. 

Также нас ждет уже в сентябре 
новый адд-он к ВТ$ Еайй 2150 под 
названием ЕайВ 2150: 10$ Зои5. В 
игре нам расскажут о тех потерян- 
ных душах, которые остались на 
Земле после глобального катаклиз- 
ма. На наших глазах развернется их 
борьба за собственное спасение и 
сражения стеми, кто этого спасения 
не очень-то и желает. Аподробности 
на сайте млм. эгайедуйг®.сот. 


САИТЫ 
За последнее время появилась па- 
ра-тройка новых сайтов по разным 
играм. Итак, на ммм. пигозой.соп/ 
датез/сотЬаН$3 можно узнать по- 
дробности о Сота НЮ ЗитМаюг 3 
от дяди Билла. Но и так понятно, что 
действие игры вновь переносит нас во 
времена Второй мировой войны, а 
сражаться придется за ВВС Велико- 
британии, США и Германии. 
Открылся сайт игры Мо Опе Име 
Рогемег 2: А Зру м Н.А.В.М'$ М\/ау по 
адресу мммм.поН2.Зета.сот. И вновь 
неустрашимая Кейт Арчер будет бо- 
роться с террористами по всему ми- 
ру любыми доступными способами. 
Так что забегайте и узнавайте по- 
дробности проекта. 


А на ммм. пма-сот уже в самом 
ближайшем будущем можно будет 
записаться’в бета-тестеры грядущей 
стратегии по Второй мировой войне 
— "Блицкриг". Разработчики гово- 
рят о том, что бета-версия проекта 
почти завершена, движок практиче- 
ски готов, остается отловить самые 
заметные баги и запускать бета-тес- 
тинг. Так что не упустите представ- 
ляющуюся возможность посмотреть 
все это в деле до выхода. 


ЛОКАЛИЗАЦИИ 

На мой взгляд, неплоха игра "Монст- 
роград" (оригинальное название — 
Мопзег/Ие). В городке, где прожи- 
вают такие известные личности, как 
Франкенштейн и Фредди Крюгер, 
проходят выборы мэра. Взяв под 
контроль одного из четырех монст- 
руозных персонажей, вам надо опе- 
редить конкурентов и взять власть в 
свои руки. Выпускает игру 1С. 

В рамках совместной линейки 
продуктов от 1С и Зпомфай 
и\егасвуе выходят игры "Вальгалла" 
и "Легион". Причем последняя из 
них будет содержать две дополни- 
тельные кампании. 


ПАТЧИ 
Патчей за последний месяц тоже 
вышло порядком. Итак, на 


млмм.гамеп$оН.сот лежит патч для 
Зоюег оЕ Ройиге 2: БоцЫе Нейх, ап- 
грейдящий игру до версии 1.01. Он 
добавляет 4 мультиплеерные карты 
и новую пушку — - МРБЗО. Весит 
патч 12 Мб. 

А заглянув на млм Лисазай$.сот, 
можно скачать 9-мегабайтную "за- 
платку" для Заг М\агз: де КпюнЕ: 
уе Ощсая. Патч исправляет неко- 
торое количество багов, а версия 
игры после его установки будет 
1.04. 

Вюмаге выложила 37-мегабайт- 
ный патч версии 1.21 для хитовой иг- 
ры Мемепмтег МюЫ$ (миммму.пмл. 
Бом/аге. сог). После его установки 
появится много новых возможнос- 
тей в мультиплеерном режиме игры 
(ну и там всяческие исправления в 
Зпае по мепочи). Вот только с на- 
шим коннектом вы и качать все это 
будете соответствующе. 

Не успела выйти игра Аде © 
М/оподегз 1: Пе М/гагд'$ Тпгопе, как к 
ней уже готов первый патч (и куда 
разработчики так спешат, нет бы по- 
дождать, ошибки поисправлять:(. 
Взять его можно на ммлммАаке?да- 
тез.сот. Патч (версии 1.1) добавля- 
ет в игру новый уровень сложности 
— Бедппегз (для самых маленьких), 
изменяет кое-что в опциях игры и 
вносит значительные исправления в 
игровой баланс. 

Не знаю, удастся ли ТВе Надег 
Зсгой$ Ш: Мопомипа переплюнуть 
своего предшественника по количе- 
ству багов, но очередное обновле- 
ние (версии 1.2.0722 — во загну- 
ли...) лежит на официальном сайте 
игры по адресу млммултоггомлпа.де. 
Размер патча относительно неболь- 
шой — восемь с небольшим мега- 
байт, но исправляет он целую тучу 
недоработок и багов. Заходим и ка- 
чаем. 


РобоТамагочи? 

Фирма Зитгизок выпустила новую игру 
Вобоюгае. Продукт представляет собой 
виртуальный конструктор роботов. В игре 
наличествует более трех сотен деталей 
различных видов — тут вам и двигатели, 
и энергоблоки, и сервомеханизмы, и сис- 
темы управления, ну и, конечно, огром- 
ное количество всяких видов вооруже- 
ния (ну не цветочки же построенным на- 
ми роботам собирать). Итак, беремся за 
сборку робота, потом оттачиваем его ис- 
кусственный интеллект (в игре достаточ- 
но разных моделей поведения ваших по- 
допечных) и выпускаем его на “вражес- 
ких” компьютерных роботов. Но и это 
еще не все. Когда мы увидим, что робот 
стал побеждать всех компьютерных оп- 
понентов — выкладываем его в сеть, где 
можно будет принять участие в сражени- 
ях с такими же роботами со всего мира. 
Начать, конечно, придется в любитель- 
ской лиге, но в конце концов дойдем до 
Суперлиги. 


Робин, который Гуд 

Вовсю кипит работа над созданием но- 
вой тактической стратегии по средневе- 
ковой Англии — Вобп Ноод. Создает иг- 
ру компания Зре!Боипа Ещепаттеги (та, 
которая разработала  Оезрегадоз: 
\М/атед Оеад ог А}ме). Мы перенесемся в 
те времена, когда отважный Робин Гуд и 
его соратники сражались со зподеями 
Принцем Джоном и Ноттингемским Ше- 
рифом. В игре будут представлены прак- 
тически все персонажи легенд о Робин 
Гуде. Мы увидим и Леди Мэриан, и Ма- 
ленького Джона, и Отца Тука и мной 
других. На каждую миссию с нашей © 
роны будет отправляться до четырех пер- 
сонажей, но этого вполне достаточно, ес- 
ли правильно их подобрать. Естественно, 
что каждый из них обладает своими ха- 
рактеристиками и подбором навыков. 
Выбираем с умом — и вперед, в бой. А 
пока все это еще не вышло, можно прогу- 
ляться на млм. зре!Боипа.пе. 


Я так хочу, чтоб Гером 

не кончались... 

Да-да-да, именно то, о чем вы подумали. 
Уже этой осенью ЗОО выпустит адд-он к 
четвертой части своей знаменитой стра- 
тегии. Несмотря на то, что последняя 
версия "Героев" вызвала неоднозначную 
реакцию в геймерской среде, компания 
не устает подкармливать своих верных 
почитателей. Итак, адд-он получит назва- 
ние Негоез о7 МАМ & Маде М: Тпе 
Сафейпа Зюпт. В него войдет 6 новых 
кампаний, более двух десятков новых 
карт для этде режима, около дзадца 
артефактов и несколько новых героев: 
общем, все как обычно. 


Бесконечная история 

Так теперь можно назвать игру 
№ мепмиег №4905. И связано это с тем, 
что на официальном сайте МММ (ммм. 
пмт.Бюмиаге.сот) выложено для свободно- 
го скачивания около 500 (!!) модулей для 
игры. Понятно, что большая часть их сде- 
лана для мультиплеерного режима игры, 
но хватает и модулей для сингла. Так что 
качаем и продолжаем свои приключения 
хоть до бесконечности (а вы думаете это 
последняя пачка модулей?:). 


Могои! 
Могоц77 @цл.ву 


Анонсирован ГЭГ 2 

Да-да! То самое долгожданное про- 
должение нашумевшего квеста о 
приключениях Гарри, однако теперь 
главный герой почему-то переиме- 
нован в Гарика (Игоря) Мамонтова, 
и из частного детектива он почему- 
то превращается во внештатного со- 
трудника Управления по налогам и 
сборам. 

> Ваши приключения начнутся с по- 
лучения сообщения о том, что един- 
ственный уцелевший член "Черного 


Братства", гениальный ученый-ма- 
ньяк был причастен к финансовым 
махинациям на заводе по производ- 
ству лекарственных препаратов. И 
именно Гарику поручено расследо- 
вание этого дела. : 

Короче говоря, еспи вы решите 
взяться -за дело, назад уже хода не 
будет. 

Для начала вы выясните, что 
бывший хозяин завода Георгий Ма- 
монов — кандидат в депутаты Го- 
сударственной Думы от партии "Го- 
‚лос Далеких Окраин"” — внезапно 
‘исчез при таинственных. обстоя- 
тельствах. 


Потом вы ввяжетесь в крупней-. 


ший политический.скандал и в конце 
концов окажетесь под подозрением 
в ограблении банка и пьяном дебо- 
ще в местном клубе. 

В общем, вам придется не только 
расследовать дело, но еще и, тща- 
тепьно маскируясь; прогуляться по 
местам "своих" недавних преступле- 
ний, дабы реабилитировать себя и 
выйти на след настоящих преступни- 
ков 


Что же будет дальше? Об этом, 


кажется, не знают и сами разработ- 
чики из компании ЭвомОШ$ЗоЯ, ко- 


торая, кстати, известна своими эро-. 
тическими играми “Таинственный.” 


отель" и “Таинственный отель 2”, 
"Азартный игрок", а также серией 
“Мисс Весна/ЛетоЮсень". Интерес- 
но, что же из всего этого получит- 
ся?.. 

Впрочем, игра пока только созда- 
ется. 


Новые русские сказки 
Как надоели все эти глупые дет- 
ские сюсюкающие истории, кото- 
рыми до недавних пор пичкали нас 
отечественные и западные разра- 
ботчики. 

Сегодняшние детишки’ не в при- 
мер более продвинутые, чем их ро- 
дители были в их возрасте. Так:что 
детишкам сегодня более-интересны 
такие сказки, где главными героями 
являются именно современные пер- 
сонажи. 

И вот компания Электроникум+, к 
вящей радости всех поклонников 
прикольных квестов, выпускает на 
„игровой рынок подобную.игру. 


Сюжетигры, вкратце, таков. Наши 
дни, Россия. Главный герой — Иван 
Дураков — младший (незаконно- 
рожденный) сын богатого банкира и 


промышленника, ° самовластного 
правителя: гигантской финансовой 
империи — Федора Федоровича Ду- 
ракова. Собравшись помирать, Фе- 
дор.Федорович созывает всех трех 


своих сынов-и дает им наказ найти. 


себе невест и представить их пред 
очи отцовские. Ну, а у кого невеста 


‚будет краше, тот все наследство и 


получит. 


Думали, думали братья, как им не- 
вест искать, и решили наобум в Ин- 
тернете письма послать. Кому пись- 
мо попадет, та и невеста. Набрали 
адреса наугад и послали. Старшим 
братьям вроде повезло — оба в 
стриптиз-клуб попали, а от Ивана 
удача как обычно отвернулась — он 
попал на сайт Общества Защиты Ля- 
гушек, существующее в небольшом 
провинциальном городке `Аляпинск. 
Но делать нечего —— отец дал на по- 
иски невест всего три дня, Иван са- 
дится в свой спортивный фиат и 
едет в городок Аляпинск, где его 
поджидает множество увлекатель- 
ных, необычных и порой даже 
страшных приключений... 

Разумеется, в игре, бОльшую 
часть которой составляют диалоги, 
чрезвычайно важна качественная 
озвучка. С’ этой задачей разработ- 
чики справились блестяще, пригла- 
сив для этого настоящих профессио- 
нальных актеров. . 

Осталось только дождаться! 


Зйег\Мап 
ЗйепМап@ и бу 
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Крещение огнем! 
Часть первая 
На спецзадании в первый раз, 
На мне защитная спецовка. 
Вот повезло, попал в спецназ, 
В руках моих лежит винтовка. 


ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 
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"На тех, кого когда-то нежно-любил, 


Бежит он с бомбой к нам на базу, : 
`А теперь сердце.мое стало алмазом. 


Только бы не заложил, 

Я замочу его, заразу, 

Чтоб больше он уже не жил. 
Через ворота быстро пробегаю, 
На базу путь свой я держу. 

Туг друга-контра я встречаю, 

С которым вместе здесь служу. 


Отран оправился вояка, 


Обратная. сторона Луны 


Собою гордитесь, сами себя предающие; 

„за впасть поднимаете меч друг на друга... 
те мою сторону „Сами встающие, 

‹ Забыв'проготца, мать и попругу. 


А потом, тщась пред Богом‘себя оправдать, 
”Смыть позор со всего рода людского, 


бра { Е 
'Не станешь, если не захочешь. 
Нет Бога базменя. 


Н б 
р и Е: "Обратная‘сторона.Луны“ ‚ЕЛаБЮ. гп. 267 


Чека гранаты на полу. 
/ И слышим мы солдата стон, 
Лежит он с ранами в угу. 


Видать, враги нас обошли, 


Обнаженное солнце: ‘утонупо.в. земле... 
Крылья свои распахнула великая ночь... 


Со мной пятерка не зеленых, 
Крутых, бывалых спецбойцов, 

Во всем, чем можно, закаленных, 
Прошедших множество боев. 


Сегодня две имеем цели: 
Терроров всех перехватить, 
Чтоб все объекты были целы, 
Не дать им бомбу заложить. 


Задача вроде как простая — 
Бандитов будем мы мочить, 

Но враг силен, мы это знаем, 
И сним не будем мы шутить. 


В тоннель заходим — везде тихо, 
Лишь слышим сердца нервный стук. 
Туг узкоглазый прыгнул лихо. 
Выстрел-два — ему каюк. 


И тихо дальше мы идем, 

Вдруг слышим — щелкает затвор, 
Присели, молча гадов ждем, 
Готовы дать им всем отпор. 


Но враг хитер и осторожен, 
Он знает, что мы его ждем, 
Что друг его уже положен, 
И пули мы не бережем. 


Акнам летит уже граната, 
Мы разбежались по углам, 
Осколком ранило солдата, 
«ровь растекалась по штанам. 


Зот мы вперед все прорвались, 
Кидая каждый по гранате. 

— Ну, все, терроры. нарвалисы 
Скорей давайте вылезайте! 


Ответом тишина была, 

Как будто вымерли они. 
Терроров нету. Вот те на! 
Стоим и смотрим, словно пни. 


(Часть вторая. Особняк) 

Я выдохнул, и револьвер, 
Качнувшись мерно, опустился. 
Мой взор упал на тело зверя 

И на мгновенье притупился. 
Мое сознанье опустело, 

Иу бездыханного тела 

Я в размышления пустился. 

Но прерван был внезапно я, 
Когда услышал вой свирепый, 
И туг же выстрел пистолета 

От смерти снова спас меня. 

И шаг за шагом в темном доме 
Я продвигался в тишине. 

Л эта тишина тревожно 
Скрывала шорохи во тьме. 

Я повстречал еще двух тварей, 
Но револьвер на стреме был. 
Навскидку выстрелив, по паре 
В них пуль свинцовых я всадил. 
Пройдя вперед, я вышел в холл, 
Что перед западным крылом. 
Мне дух Аарона вновь явился 


Ударить в спину захотели. 
И вот назад мы все пошли, 
Точнее, ветром полетели. 


Какой им смысл нас всех мочить, 
Ведь мы не пыком шиты тоже, 
Им надо бомбу заложить, 

Ну а разборки клеить позже. 


С тоннеля наши вылетают, 
Кормить там будут всех свинцом, 
Но на засаду налетают, 

И все же рвутся напролом. 


Терроры всех их положили 
Очередями с калашей, 

Но про меня они забыли, 
Куча жалких мелких вшей! 


Часть вторая 

Перевязав все раны солдату, 
Встал, отряхнулся, отошёл. 
Молча в руку взяв гранату, 
К террорам быстро я пошел. 


Пошел я к ним другой дорогой, 
Со стороны их обойду. 
Осталось их совсем немного, 
Скоро будут все в аду! 

К воротам быстро подбегаю 

И трех терроров вижу там. 

В проем гранату я бросаю — 
Вот подарок классный вам! 
Граната здорово рванула! 
Вовнутрь с криком я вбегаю. 
Тут пуля мне в плечо кольнула. 
В ответ террору я стреляю. 


Не спас его бронежилет 

От пуль из штаера в упор. 
Теперь он больше не жилец. 
Но где же делся гад-сапер? 


СИме ВаКег$ Упауто 
И приказал покинуть дом. 

Но воля зла слабее воли; 
Пылавшей у меня в душе, 

И призрак видел я не доле, 
Но вдруг я дернулся от боли. 
Я обернулся, взвел курок, 

И пуля резко просвистела. 

От лестницы до моих ног 
Скатилось воющее тело. 

Я вышел в комнату Элйзбет, 
Прислуга встретила меня. 
Рассказ вела о ее жизни 

И отом случае на днях, 

Когда садовник на досуге 
Воззрел у склепа на холме 
Уже почившую Элизбет, 

Тихо стоящую во тьме. 

Узнав, что выйдя через кухню, 
Я попаду в тот самый склеп, 
Я вышел. Шел еще с минуту, 
Но крик прервал меня. О, нет! 
То возглас Иеремии был, 

И страх мне ноги подкосил. 


На базу с ним идем мы вместе. 
И я, уставший как собака, 
Но скоро будем мы на месте. 


Вот арку мы уже прошли 

И родную видим базу. 

Тут снайпер выстрелил издали, 

Он вызов бросил нам — спецназу! 


Хорошо, пусть будет так, 

Сыграем в кошки-мышки. 
Вали сюда, террор-чудак, 
Тебе здесь будет крышка! 


Тут взгляд мой вниз упал 

И друга я там увидал, 

Он мертвым на земле лежал. 
Но вот другой террор напал. 


С ножом бежит, он знает дело, 
Достал и я свой нож. 

Мной жажда крови овладела, 
На монстра стал похож! 


Рядом ловко махая ножом, 

С грозным видом бегает враг. 
Мой нож, закаленный огнем, 
Помоги заработать мне фраг! 


Враг выпад быстрый сделал. 

Я ему двумя ответил 

И дырку в голове проделал, 

С которой смерть террор и встретил. 
Террор! Ха-Ха! Свое уже отжил, 
Он мертвым на земле лежит. 

Туг пулю в чайник я схватил, 

А снайпер радостный сидит. 


Еще бы долго он сидел, 
Да бомба не дает осечки, 
От взрыва мощного взлетел, 
Его порвало, как овечку. 
РАК@ $! (Мозырь) 


7 на примере’ какого-то 
бухгалтерского пакета. 


» Врежиме удадения зайиси 
на экране появляется под- 


Я бросился по коридору, 

Где ветер развевал во тьме 

У ряда окон тихо шторы, 

Но ужас преградил путь мне. 

Из-под земли вдруг появилось 

Созданье ада из таких, 

Каких не видел. И забилась 

Вдруг дрожь в конечностях моих. 

Но трезвый разум был на месте. 

Щестью патронами я встретил 

И в ад отправил эту тварь... 

Иеремию обнаружил 

В его же личном кабинете. 

Он трясся, будто был простужен 

И ни патрона в пистолете 

Своем фамильном не имел. 

Он жив. Сие была отрада. 

И сним едва поговорив, 

Я тугже двинулся обратно. 

Вошел на кухню. Аккуратно 

Отпер дубовую я дверь 

И вышел в дивный сад теперь. 
Маупет 


Над с ‘степями царит: ‘моя темная дочь. 


'Надеясь’на милость Его божьей руки. 


Я, вам однажды пыча Ясь ПОМОЧЬ, + 
'Сорвался в бездонную темную прояасть... 
'Вы, отвернувшись, отдали меня в ночь 

\И нарекли ангелом падшим, закрыв свою совесть. 


Как взбурлила тогда черной волной: 
Моя до-сих пор:не остывшая ярость? 
Зло и смерть стали братом.мне и сестрой; 
Запах! пожарищ и. крови — как пряность. 


Падший ангел; не утративший сил, 
Кровь, ужас и слезы спустил я на вас, 


похожгсовсем? 


„Вину свою решили на мне искупать,. 


‚Больше дела не зная пругого, 


Кому молитесь вы, в своей слепоте, 
Не ес божьей, ЕГО слепоты, 


Мало-мальских героев создали вы, _ 
„Которьйсвынесли:мои верные слуги 
Лишь из сотни’один пройдет по Пути, 


'Обрекая, себя на а поспедние муки. 


Мысли о $%агсга#е 
Нет, я не квакер, я — стратег. Ведь нет на свете лучше слова, 
Когда, играя столько лет, ты можешь заклепать другого. 
Загсгай — игра для королей, тут надо каждый шаг обдумать 
И разобраться, кто сильней, кого тут надо надоумить. 
Идет несметная пехота — прибои зергов против них, 
И есть одна всего забота — у нас осталось на двоих? 
Ведь пиво смертно без ЗагсгаЙ'а, оно обречено на смерть, 
Когда играешь ты два на два, тогда всем трудно утерпеть. 
Когда прошла опасность раша, с бутылки можно отхлебнуть, 
Ведь перед базой трупов каша — китайку так не обогнуть. 
А рядом парень матерится, не может это пережить: 

К нему пришли зилы рубиться, чтоб зерга-гада утопить. 
Игре конец... Зерг умирает. Терана база вся в огне. 
Драгун экспеншн добивает — вершится суд в двойной войне. 
Пришел домой, напился чаю, закрыл глаза, — и предо мной 
Течет по зоне величаво Бессмертный Зерговский Прибой. 
Виталий Ш. ака [СС]_Атогрз 


_Иди же'ко мне; : жалкий герой, 

“Твоя кровь — моя месть так спадка! 

Иди же ко мне, пока ты живой! 

_БаБю — последнее имя моездля тебя! _ 
Пока, "Виртуалка* ‘успехов М№сККу. Отдельный 
привет-моему другу Эсгем/ и трию из Ви- 


свой“Странный 


`ся, в-Точку. Всем привет. -Склоняю меч к ва- 
шим ногам. № ес аКа Аддеп. 


Посвящается Ра!Номеу 
Война людей не сохраняет, 
Война людей не изменит. 
Она лишь только убивает 
И не щадит тех, кто бежит. 
Бежит от смерти, от упада 
Цивилизации людской. 
Она людей порабощает 
И гладит мертвою рукой. 
И лишь в убежищах, где люди 
Живут, дыханье затая, 
Живет частица той надежды, 
Что все закончится. Хотя... 
Такое было, есть и будет. 
И страх такой не излечим, 
Но призрак жизни живет в людях, 
И он не будет устраним. 

; ОСупб В. 


— = “Да” я заходил тогда под’ "Хакер что-то делает, а девоч- 


‚ка хочет. ‘привлечь ‘его внима- 


= .вчера под окна- 
эми НЛО. завис... 

‘компа: ин — 
— Надо: было СКИХ ставить, 


`Ва улице. СТОИТ. "маленький 
„мальчик и громко плачет. 
- _ Подходитк нему милиционер: 
- Чего плачешь: малыш. 
— Я потеря-я-ялся.... 
—А адрес свой ‘знаешь? 


`А хоть имя свое знаешь? 
_  — Аауйиюща-а-езаю... 


Врислал Дядя Федор 


ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ . ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ. ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ . ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ 


продаю 


БолРингов, С5 1.1+Н.,, Тоть Ваюег Свгопюез, сборник 


® Иры для платформы ОгеатСаа! (ВЕ: Софе Мегопка; 


® Компьютер Сеегоп-ММХ а! 433МНх, МВ Ерох ЕМРС, 
Ама ТМТ2 З2МВ, Аидю Стеабме, НОО 6.46Ь. Цена 190 уе. 
— 2347888 Дима 

® Игровые дискикРС или обменяю на видео, МРЗ, аудио, 
Рау звол, 0#, энциклопедии, справочники, без доплаты. 
Или куплю недорого диски, джойстик, руль, сетевую кар- 
ту. — 2401120 

® Видеокарта ппомзюп30-ТМТ2 М64 32МЬ. Других ком- 
плектующих НЕТ. — 2853034 (с 9 до 17), 2685685 (с 18 до 
21), спросить Владимира. 

® СОсиграми: Х-@}е5, Земля Надежд, Воад М/аге, сборник 


= 
ъ 


| 
р ата заполнения .. 


..Подлись.... 


Планета Спорта (МВА, АРА, МН(-2000). Цена — 3000 р., 
возможен тори! А также возможен обмен с доплатой на 
Зепоиз бат-2, Мемегитег Мань, \М/агсганН 3, буке 
№скет:Малснейеп Ргоес+ — т.2131232 

® Звуковую карту Зоипа Макег-128ХС, на чипе Уатапа 
724 Е\, Ра, б/у. — 2220670 
® бепмпе пе} Репбит-166МГц, ОЗУ 32Мб, НОО 2.0Гб, ви- 
део 1Мб, звуковая карта, ЕОО 1,44Мб, СО-НОМ 8х, мони- 
тор 14" Зирег МСА, колонки ЗУЕМ-210, мышь, клавиатура. 
За все 240 уе. Уместен торг. — г.Ивацевичи (8245)28435 
(звонить после 18.00). 


Купон бесплатного частного объявления следует заполнять отчетливо, печатными буквами, 
без исправлений и отправить по адресу: Республика Беларусь, Минск, 220113 а/я 563, “ВР” 


ет. прошу разместить в газете “Виртуальные радости” в разделе “частные объявления 
рубрикой [`] “Продаю”, [`] “Куплю”, [`] “Меняю”, [|] “Переписка", 


о о .. Я получаю газету "Виртуальные радости” Оо подписке, 
беру у знакомых, на на работе и ИЛИ В Е. т покупаю в киоске, если *да”, то как Вы находите газету: [``] легко в любой день недели, 


[Г] “Разное” следующее объявление: 


1 расчет или по предоплате и т.п.), написаны неразборчиво или с исправлениями, поэтому в случае отказа претензий не имею 


$ои Сайиг, ВесогЧ с! (04055 \/а!). Все за 5000 руб. — 
т.2308068 (после 15.00) 

® СО-иры: 5!ее! ЗоФегз, 7-й Легион, Сотапсне 4, Сид- 
ней 2000, МЕб5 — по 3500 руб. — т.2644113 

® 1ВМ4860Х-4/ЗААМ/НОО112МЬЛАдео/ новая звуковая 
карта/клавиатура/в хорошем состоянии — от 150 у.е. — 
и {8-015)62-2-5461 позвать Олега (после 


® Р-233ММХ/З2МЬЛ,765/4МЬ/СО24хЛ5Вх2/5ВУЕОО/ 


Юд/тв — 130 уе. — 2135072 
® ВР №1220}, №№ 1-7 (2001:.}, №№ 4, 5 (2002... 


Все газеты за 3000 р., по одной не продаю. - т.2798268 

(с 10.00-21.00}. 

® НОО: Оцатит Агефа/ СХ 6.465, в неисправном состоя- 
— Юуе, и Обиатит Агеба! 166 с Вад — 5 уе. — 

т.2798268 (с 10.00-21.00). 

® АМО5х86-133/32МЫ/2х200МЬЛИвео/ [а 

ВОМВх/РОО/Зоип0колонкиЛФ/т$ — новые) + 15" РАйре. 

Память ММ 24 МБ. — г.Кобрин (8-242)20589 

® Диски с играми, фильмами, музыкой от 1300 р. Зались 

дисков с СО или НОО. Быстро, гарантия, выбор. — 

1.2492059 Алексей или 8(023}6573966 

® СО-Асфильмами: Энгек, бафаюг, Зрюег-тпал\с облож- 

кой, за 2000 р.), остальные за 1500 р. Запишу СО-В. Есть 

ПИ пис, фильмы, 50В. На мой — 1500, на ваш — 500 

р.—1.2355963 Павел. 

® Диски (6//)} Мир. безумных гонок, Мах Ри Вед 

Расвоп, Дракула2, Налкег2.0, Соищег Эике, Мир 30 

(М№.5), Ракап, Чемпионат ЕОВО, Месн Согптапдег2 и 

др— 3500 р./диск. — г.Ошмяны {293)41308 


куплю 

® Диски ОАКСЕ е}у3, Тпе тиб пог да в хорошем состоя- 
нии за 2500-3000 р. — 2704484, Михаил 

® Газету "ВР" № 5 (2002 г.). Обращаться по телефону: — 
5035386, Шурик (с 10.00 до 22.00}. 

® Диски с ирами: Зее] Рапегз2: М/онаМаг2; Зее! 
Рап егэ М/оцо\М ага; Зее Рапего: \Мона а! Маг. — г.Го- 
мель (0232) 516836 или е-пай: КМЗ@емег. у 

® СО дляРС "Вюод" полную версию. До 2 у.е. —т.2466953 
Дима (с 14.30 до 16.00} 

® Куплю РАМ до 100 уе. — 8(029}6559283 

® Куплю ВР с кодами к 5епоз бат и Зепав Зата. Каждую 
за 600 руб. — т.5082563, позвать Мишу. 


меняю 
® Иру За агз—Савсвс Ва огоилов (2С0) на Меда! о! 
В Аззаий (2С0) с доплатой 1500 р.—т.в Бобруй- 


 ске 8(02251} 78741, е-ппай; {агакапе@уалоо. сот. 


® Помогу купить компьютер. — 8{029)6559283 

® СТАЗ на русскую Эпоху Империй 2 или на Казаков. — 
т1.2330378 

® Иры Пте Ипе, [\е-НагЧ2:Макаюти Рага, Сиптап 
Спгопкез и Орегабол Аззпрог( — на другие игры из жан- 
ра Асфол. Или продам. — г.Могилев (8-0222)237806 


разное 

® Установка ОС: Мп 95, 985Е, 2000, ХР, ОНсе-РНО 95, 97, 
2000, ХР, подключение к ММАМ, сборка, настройка, под- 
ключение модемов, звуковых карт, ТВ-тюнеров, СОВОМ, 
МдеоСан. — 2401120 

® Огромный привет квакерам Беларуси, отдельно: ВаФКу, 
Кидуи Маху от КБ! 


® Огромный привет всем квакерам и соитмег-5ШКегам 
Беларуси от Пеаф’а. — 224016 Брест, ул.Московская. 
390/2-52. 

® Не! Всем квакерам от [85 ов. Отдельный привет 
ах ‘у и хорошо ему отдохнуть этим летомЕ) КиСА & 
КОМ. 


® АЕНТ! Сате демеюрегз мащед! Ищу людей, увлекаю- 
щихся созданием компьютерных игр. Хочу собрать свою 
команду. Приглашаю всех желающих! — АМЕОК@Ел.Бу 
® Уважаемый Дмитрий ака баигоп, Тве Гог оГБак ап, 
Рог Могюй Свяжись со мной, пожалуйста! Не пожале- 
ешы Павел ака Ракоп. — 220017 Минск, ул.Притыцкого, 
112-273. Атог 5 те Беби! 

ю Соберу компьютер любой конфигурации. Быстро и не- 
дорого. — т.2576815 Алексей 

® Суре! Всем фэнам: Соимег ЭмКе (террорам), Ипгеа 
Тоитатей, Сгала Тпей Ашо 3. и бурейе ЭвиРу, Баг’, 
Тептй'у. ЗАТОМА. 

® Болышущий приветище всем квакерам Минска. Особен- 
но: Наркоману, Огаку'е, Копоогу, Репафе, МОО'у и всем 
остальным! От квакеров ТЫРКи-ПЫРКи и 2Рёта. 

® Передаю дружеский привет суперпупермегагигаэкст- 
раквакеру Наркоману ака Аех'у ог Рау. Фронтовик, друг, 
привето-передавальщик ТЫРКи-ПЫРКи:) 

® Большой привет всем ЗТЕАСТН'овцам г.Могилева. Осо- 
бый привет РАб'у, Моуап'у, Чпгеа/Клегу, ЗлеРу. РитрЁу и 
104 Маз. [8-) Ве. ЗТЕЕЗ2. 

® Большой привет всем геймерам г.Минска. Особенно: 
Ватт ей"у,  Вюоду  Намепу,  Качоргауу от 
[ЗТЕЕЦМЮЕРа. 


переписка 
® Все начинающие За/СгаКеры, пишите сюда: — 222380 
Минская обл, г.Мядель, ул.Вершило, 25, 2УХуу (14 лет). 
® Начал играть в клубе в О’аЫо 1, понравилось. Хочу за- 
вязать переписку с игроками 12-16 лет. Просьба от- 
кликнуться. — 230006 Гродно, ул.Фолюш, д,15-198, 
кв.27, Эпгек. 

® Все, кто любит хорошие НРб типа Оулдеол Зеде, стра- 
тегии типа Негоез, ВА, СЗ и 3-0 шутеры типа 50Ё и 
МоН:АА и для кого Толкиен — рулез, пишите, не пожалее- 
те! — 220017 Минск, ул.Притыцкого, 112-273. Атог 5 Ме 
БезН 

® Все, кто знает классные фиги в @иаке3: Агепа, а так- 
же консольные команды, Мпб’ы, сайты. Пишите или 
звоните. Поделюсь ценной информацией. — 220096 
Минск, ул.Голодеда, 23-2-61. Тел.2556407. ТЫРКи- 
ПЫРКи. 

® Ролевики! Кто хоть что-нибудь знает о системе А08О и 
кто рубается в Мото\ипд и Меуегмтег, пишите! Поделим- 
ся информацией и т.д. Отвечу всем 100%. — Минск, 
ул.П.Глебки, 114-43, Артем. 
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® Известный скейтбордист Тони 
Хавк (Топу Нам) подписал еще один 
контракт с компанией Асёмеюй: в со- 
ответствии с которым .поспедняя 
имеет право использовать имя`изве: 
стного спортсмена в своих видевиг= 
рах серии Топу.Намкз Ро Экаег аж 
до 2015 года. Первый. ‘договор был 
заключен в 1998 году, и уже год слу: 
стя на. РауЗ{авоп` появилась ‘первая 
игра этой серии. На «сегодняшний 
день компания уже выпустила: три 
симулятора скейтборда Рго.ЗКаег и; 
видимо, не собирается останавли- 
ваться на достигнутом. Так что в.бпи- 
жайшем будущем нам.‘следует. ожи- 
дать новые игры Топу: НамК$ : Рго 
Экаег. 
® Соцетазегз разрабатывает новую 
игру — симулятор владельца фут 
больного клуба МА Мападег. Новая 
серия за номером 2003 появится на 
полках магазинов в октябре 2002 го- 
да на Хбох. К вашим услугам будут 
предложены около 720 реальных 
футбольных клубов из 28 стран, од- 
ним из которых.вы можете управ: 
лять. По ходу игрового действа вам 
продажей игроков, заключением 
контрактов, принимать участие: в 
различных кубках и многое другое. 
Любителям футбольных стратегий 
рекомендуется! . 
® Здиаге бой заявила, что в ближай- 
шее время на РЗОпе будут портиро- 
ваны первая и вторая части знаме- 
нитой ролевушки Ра! Рагёазу — вне 
сомнения, для поклонников серии ЕЕ 
это большой подарок! 
® Згаеду Нг& анонсировала новый 
проект под названием пащеоп. 
Разрабатывать игру будет компания 
\М/ападоо, в жанровом отношении 
пацейюп будет-адвентюрой. Дейсте 
вие игры разворачивается в 14 веке, 
а начинается все с того, что молодо- 
го воришку по имени Мэтью бросают 
в темницу и, не желая пребывать в 
неволе, наш герой пытается оттуда 
убежать, ну а нам предстоит ему по- 
мочь в этом нелегком занятии и про- 
вести его через семь уровней. п 
РауЗайоп 2. 
® По заявлению Мютозой новая игра 
из серии МЕС Ремег за номером 2002 
для ХБох поступит в продажу с 15 ав- 
густа. По заявлениям разработчи- 
ков, в новой части, по сравнению с 
предыдущими играми серии, значи- 
тельно улучшится гРафическая со 
ставляющая, а также некоторые от- 
личия будут касаться геймплея. 
Ждем релиза. 
® Определилась дата выхода игры 
Емег Те Машх по мотивам одно- 
именного фильма братьев Вачовски; 
Согласно списку репизов от 
пюдгатез, который был недавно 
опубликован на многих новостных 
сайтах, выпуск игры намечен на май 
2003 года на .РС, Рауавоп 2, 
СатеСибе и ХБох. 
® Зеда ог Атепса выпустила свой но- 
вый симулятор тенниса Зера $рой5 
Теппё для Рау авоп 2 в продажу: 
Разработчики обещают более продви- 
нутую графику, некоторые нововведе- 
ния в геймплей, широкий выбор. спор* 
тивных состязаний, а также везмож- 
ность сетевой игры до четырех чепо- 
век. ыы 
® По заявлению Содетазегз релиз 
новой части знаменитой гонки Сойп 
МсВае Валу 3 переносится с 27 сен- 
тября на 11 октября 2002 года. В про- 
даже появятся версии игры для РС, 
Рауавоп 2 и ХБох. - 
® По неофициальным данным на 
июнь 2002 года от продаж. ХБох 
Мкгозой уже понесла убытков на 750 
миллионов долларов, то есть от про- 
дажи одной своей консоли компания 
теряет около 150 зеленых. Интерес- 
но, что будет дальше — но вообще 
все известные компании, специали- 
зирующиеся на игровых приставках, 
продают свои детища в убыток, рас- 
считывая получить прибыль.от про: 
даж игр. Так что, может быть, у 
Месго5ой все еще получится... ` 
® Японская компания КоюБик 
Зузет сообщила игровой обществен- 
ности о выходе в октябре МР3З плеера 
для СВА. С картой Сотрас! НазН на 8 
мегабайт стоить новый прибор будет 
83 доллара и позволит проигрывать 
на вашем геймбое файлы известного 
музыкального формата. 
Андрей Егоров 
аедогоу @усот-ги 


Сегодня я хочу продолжить свой 
рассказ об игровых приставках, и 
на этот раз я расскажу вам об од- 
ной из самых современных и дол- 
гожданных игровых консолей, ав- 
тором которой является уже хоро- 
шо знакомая нам компания 
Мицепоао. 


Вообще, по своей сути, приставка 
СатеСиБе задумывалась как самая 
мощная игровая система из всех до 
сих пор существующих и должна была 
прийти на замену не слишком удач- 
ной Мичепоо 64, которая, хоть и была 
технологически очень мощной, одна- 
ко оказалась практически не приспо- 
собленной для разработки игр. 

Процесс производства игрового 
продукта оказался весьма трудоем- 
ким, и в итоге Миепдо 64 заработа- 
ла репутацию сложной и запутанной 
системы. 

Однако компания Мимепдо не 
смирилась с неудачей и начала ра- 
боту над домашней игровой при- 
ставкой нового поколения, причем 
не простой, а совмещающей в себе 
самые продуманные характеристи- 
ки и минимальную себестоимость. 
Так и появилась приставка 
СатеСиве. 

Как заявили сами разработчики, их 
новое детище создавалось не просто 
как максимально удобная для гейме- 
ров, но еще и самая дружественная 
для производителей игр. 

Сама приставка несколько тяже- 
лее, чем может показаться на пер- 
вый взгляд. Так получилось из-за. 
большого адаптера питания. Кроме 
того, на задней стенке она имеет 
удобную ручку для переноски. Меха- 
низм загрузки дисков — верхний, 
как в РЗОпе и Огеатса$\, так что с 
ним рекомендуется обходиться по- 
аккуратнее. 

Снизу к СатеСибе подключаются 
дополнительные блоки вроде моде- 
ма на 56К и т.п. Спереди приставка 
имеет четыре порта для джойстика и 
два картридера для карт памяти. 
Сзади приставка имеет цифровой и 
аналоговый выходы для подключе- 
ния к телевизору, а также гнездо для 
подключения шнура питания. 


Открыта подписка на 


Кубик с киберначинкой 


Итак, давайте же посмотрим, что 
же именно такого революционного 
запихали в этот "кубик" инженеры из 
Митепоо. 

Процессор СеКко. Содержит 256 
Кб кэш-памяти второго уровня и 
сконструирован для наиболее быст- 
рого обмена данными между самим 
микропроцессором и графическим 
чипом. Являет собой адаптирован- 
ную для игр версию процессоров 
Ромег РС, которые работают в ком- 
пьютерах Арре МасиюзВ. По прав- 
де говоря, если сравнить РепНит И 
733 МГц из ХБох и СекКко (485 МГц) 
из СатеСиБе, то становится ясно, 
что последний почти в два раза от- 
стает по частоте. Однако архитекту- 
ра Ромег РС процессоров намного 
лучше, чем х86б, и поэтому СекККо да- 
же может превосходить по произво- 
дительности Репбит 11. Кроме того, 
Секко умеет обрабатывать 64-бит- 
ные числа с плавающей точкой, а 
Репйит Ш — только 32-битные. 

Графический чип Рррег. О нем 
известно не слишком много. Однако 
из некоторых источников, заслужи- 
вающих доверия, стало известно, 
что он может обсчитывать геомет- 
рию сцен, что у современных сис- 
тем съедает до 90% времени. Кроме 
того, разработчики встроили в него 
поддержку буквально любых графи- 
ческих эффектов и 24-битного цве- 
та, а также поддержку таких эффек- 
тов, как туман, зиб рхе! антиалиа- 
синг, аппаратный обсчет до восьми 
источников света, эффекты про- 
зрачности, мипмэппинг, билиней- 
ную фильтрацию, технологию сжа- 
тия текстур в реальном времени 
ЗЗТС от $53 пс. (Зопк Вше), обсчет 
геометрии изображения, аппарат- 
ный товоп сотрепзавоп и кое-что 
еще. 

Звуковой процессор РФР 16 бит. 
Работает на частоте 48 КГц и по 
своим характеристикам напоминает 
своего коллегу из ХБох (255 кана- 
лов). У чипа 64 ЗО-канала. 

Память. В приставке СатеСиБе 
24 Мб 1Т-ЗВАМ и 16 Мб динамичес- 
кой А-ВАМ. Динамическая А-ВАМ 
по сути является обычной 81 МГц 
ОВАМ со стандартным временем 
доступа. Но 1Т-ЗВАМ совсем дру- 
гое. Когда вы запрашиваете А-ВАМ, 
память проверяет банки памяти, 
чтобы найти то, что вам надо. Время 
доступа 1Т-ЗААМ составляет 5-10 
нс, что совсем немного по сравне- 
нию с 50-60 нс обычной ОРАМ 
(ХБох, Р$2, РУХ, №64, ОС, РС). Так- 
же с пропускной способностью 2,6 
Гб/с — Ейррег может считать и запи- 
сать весь 24-мегабайтный банк для 
каждого кадра (обычный Патегае 
для современных игр составляет 60 
{р5). Таким образом, разработчики 
могут использовать для каждой сце- 
ны 24 Мб текстур, а если учесть 
ЭЗТС (6:1), то объем текстур для 
каждой сцены можно довести до 100 
Мб. Кроме того, Мищепао предусмо- 
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трела возможности 
расширения опера- 
тивной памяти до 75 
Мб, что не может не 


радовать. 
Носитель. Вот 
это, пожалуй, самая 
необычная часть 


данной приставки. Несмотря + на то, 
что вся информация, которой опери- 
рует приставка, находится на ком- 
пакт-диске, последний очень необы- 
чен. Диск всего 8 см в диаметре, но 
при этом он имеет объем 1,47 Гб, 
что очень впечатляет. Стоит напом- 
нить, что большинство игр для Р$ 2 
в данный момент выпускается на 
обычных 650-мегабайтных СО. 

Дисковод в приставке не простой, 
а Р\О, впрочем, как и сам диск, и 
его производителем является зна- 
менитая копания МабизИИа, владе- 
лец такой торговой марки, как 
Рапазопюс. 

Сама же М№Мптепцо клянется, что 
время доступа и скорость чтения ин- 
формации с дисков для СбатеСиБе 
будут сравнимы со скоростью досту- 
па/чтения данных с обычных картри- 
джей. 

Порты. В СатеСиуЬе имеются бы- 
стрые параллельный и последова- 
тельные порты для подключения лю- 
бой периферии, традиционный ана- 
логовый и цифровой видео-выходы. 
4 порта для подключения джойсти- 
ков и 2 слота для карточек памяти. 

Джойстик. На контроллере распо- 
ложены семь кнопок, два аналого- 
вых рычажка, крестовина и встроен- 
ный моторчик для придания джой- 
стику эффекта \гавоп Геедаск. 
На правой стороне джойстика кноп- 
ки В, У, Х располагаются вокруг цен- 
тральной, увеличенной кнопки А. 
Надо сказать, очень оригинальное и 
довольно удобное расположение. На 
фронтальной стороне расположены 
изящно изогнутые кнопки [ (Вей) и В 
(Рюв). Немного выше кнопки А 
имеется еще одна, дополнительная 
кнопка, функциональность которой 
будет аналогична кнопке 2 на джой- 
стике для Мтепдо 64. Аналоговый 
рычажок, расположенный на-левой 
стороне контроллера, отвечает за 
управление игрой, а рычажок на 
правой стороне — камерой. 

Кстати, над дизайном джойстика 
для СатеСиБе работал сам Миамо- 
то, что уже говорит само за себя. 

Кроме того, в качестве дополне- 
ния к стандартному джойстику 
Миеподо также разработала его бес- 
проводную версию — \М/амебта, ко- 
торый работает на радиочастотах и 
может "общаться" с приставкой на 
расстоянии до 10-ти метров. 

Карты памяти. Стандартные кар- 
ты памяти Оюсага, разработанные 
для СатеСиБе, способны вмещать 
информацию размером 500 Кб, что 
не слишком много. Однако при же- 
лании можно использовать специ- 
альный $О0-ОюкагА адаптер. Этот 


А Вид’; Ше (Р5$ Опе) 
Бесконечные жизни. 

На главном меню удерживайте 
В] инажмите Х, "круг", 2. Если все 
сделали правильно, услышите зву- 
ковой сигнал. 


Апиптатасс: Теп Рм АНеу 

2 (Р5 Опе) 

Сыграть в турнире из 300 игр. 
Введите имя УЕООМА в шестую 


отгруженную игру. 


Сосо! Воаг4Чег$ 3 (Р$ Опе) 
Все читы. 

Выберите режим Тоитатег! и 
введите пароль \/ОМГТАС- как- 
имя. Если все сделали правильно, 
успышите, как парень скажет: 
"Спеаег". 


АКиЙ: ТНе НеагЧе$$ (Р$ 
Опе 
1. Отладочное меню. 

Поставьте игру на паузу, затем, 
удерживая 1-2 или В2, наберите 1еН, 
Ур, Ур, “треугольник“, ВОН, "квад- 
рат", ей, "треугольник", Цр, Бомл, 
Во, Вов. _ 


КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ 


адаптер позволяет подсоединять 
разработанные корпорацией 
Рапазопю карты 5О Метогу Сагаз. 
Вместимость таких карт на сего- 
дняшний день составляет от 32 Мб 
до 256 Мб. Впрочем, Ми"епдо плани- 
рует выпустить для СатеСифе кар- 
ты памяти объемом 64 Мб. 

Теперь об играх. Чтобы до конца 
быть уверенной в том, что разработ- 
чики будут обеспечены самыми луч- 
шими средствами создания игр, 
Миепдо заключила контракты с не- 
сколькими компаниями, которые со- 
здают программное обеспечение и 
"железо" для СатеСиБе. 

К примеру, компания Мехомек$ 
предложила модифицированную 
версию компилятора СоЧе\\Матог, 
который в свое время использовал- 
ся для Мимепдо 64, позволяющую 
работать со всеми известными язы- 
ками программирования. Код ком- 
пилятора специально написан под 
архитектуру СатеСиубе для наибо- 
лее эффективного создания игр под 
эту консоль. 

Всвою очередь компания Митепса! 
Везюп Иптйед создала программный 
пакет Мейттеге 30 Сате Епдте, 
который может быть лицензирован 
разработчиками для производства 
игр под архитектуру СбатеСифе. Па- 
кет содержит все, что необходимо 
разработчикам, — от АР! до различ- 
ных инструментальных средств и 
средств поддержки. Как заявляет са- 
ма МОЁ, благодаря Мейттегзе, 
Сате Епоте разработчики с 
сделать игру за 6 месяцев. 

Теперь о совместимости. При- 
ставка СбатеСибе и игровая порта- 
тивная система Сате Воу Адуапсе 
вполне комфортно взаимодейству- 
ют между собой. Вы можете подклю- 
чать Сате Воу Адуапсе к 
СатеСиБе при помощи специально- 
го кабеля и использовать его как до- 
полнительный джойстик. Кроме то- 
го, с помощью подобного подключе- 
ния игрок имеет возможность раз- 
вивать или конструировать своих ге- 
роев и переносить их на СатеСиБе. 
Эта возможность наверняка при- 
влечет не только любителей покемо- 
нов, но и поклонников игр жанра 
ВРС. 

Кстати, об играх. На сегодняшний 
день только сама компания №тепдао 
выпустила около двух десятков но- 
вых игр для своей платформы. А 
всего же их уже вышло около и 
и с каждым днем это число неу 
но растет. 

В общем, вот такая штуковина по- 
лучилась. С одной стороны суперна- 
вороченная, а с другой... 

Думаю, с другой стороны данный 
агрегат мы сможет оценить, когда 
он появится в Минске не в "“заказно- 
привозной", а в постоянной прода- 
же. 


ЗйепиМап 

Зйеп!Мап @ Бу 

Автор выражает благодарность 
интернет-магазину млмм.рй$- 
фауКа.5Пор.Бу за информационную 
и техническую поддержку 


2. Непобедимость. 

Поставьте игру на паузу, затем, 
удерживая 12 или Н2, наберите 
Вог НОМ, ей, “треугольник”, Х, 
Ур, "круг", Вей. 

3. Бесконечные волшебные за- 
клинания. 

Поставьте игру на паузу, затем, 
удерживая |2 или В2, наберите Е ен, 
*треугольник“, Бей, (ей, “круг”, ев, 
"треугольник“, Р5НЬ "круг", Ур, Ур, 
Бомт. 


ЕН Еетег* (Р$ Опе) 
Режим хитростей. 

Для МТ$ЗС-версии: на главном 
меню нажмите и удерживайте 
11--2-+А1+52 и сможете выбрать 
уровень, а также будете иметь бес- 
конечный запас жизней, оружия и 
предметов. 

Для РАЕ-версии: на главном ме- 
ню удерживайте "круг" + “треуголь- 
ник" + [2. 


Мото Васег 2 (Р5 Опе) 
Премиальная трасса. 

На экране главного меню набе- 
рите Н1, В2, Ур, Цей, "треугольник", 
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Кез о{ Арсафа , 


Разработчик/Издатель: Зеда 
Жанр: /АР@ 

Платформа: ОС 

Похожие игры: ЗМР баФеп: 
Азикакеп, Та|ез о! Оезйпу 2, 
лаг: Седепа, Огадоп УМагйогз 7, 
Апа! Рапазу Х! 


ЭКез ог Агсафа стала идеей фикс 
для большинства — владельцев 
Огеатсаз!. Вторая крупная /ВР@ на 
приставке, игра от самой компании 
Зеда, игра, в каком-то смысле заме- 
няющая.Рващазу Заг 5, а скорее да- 
же являющаяся альтернативой се- 
риям Р$ и ЕР... этот список можно 
продолжать, но главная причина из- 
вестности ЗоА — то, что ее слишком 
долго не могли взломать герои всех 
российских геймеров — буржуйские 
пиратские группы, в первую очередь 
— Еспеюп. И если Сгап а 2 с треть- 
ей попытки поддалась их черному 
искусству ковыряния чужих кодов, 
то вот с 50А даже идея разбиения 
СОВОМ на 2 СОНОМ не сработала. 
Кто-то надеялся на то, что рано или 
поздно в этом мире все ломается, 
-7-то покупал лицензионную вер- 
5... ну а кто-то уже просто отчаял- 
`Ея увидеть диски ЗоА рядом со сво- 
ей любимой белой коробочкой. Вре- 
мя шло, сначала появилась хакнутая 
демо-версия игры, что, впрочем, 
особого интереса не представляло. 
Зато трехдисковый вариант первого 
(их всего два) @В-ВОМ $оА дал на- 
дежду, что и вторая половина игры 
будет в скором времени вы- Я 
ложена пиратами. Да, шесть ‘> 
дисков — это, конечно, мно- 
го, но зато в этом варианте 
качество не было бы ухудше- 
но вообще! С другой сторо- 
ны, с учетом цен на пират- 
ские диски получилось бы 
так, что нелицензионная 
версия стоила бы чуть ли не 
столько же, сколько ориги- 
нальная (со скидками и без 
доставки). Нехорошо, прав- 
да? Эту дилемму разрешила 
уппа Еспеюп, выпустив- 
_ я всего лишь двухдиско- 
вую (!) версию игры. Как это 
удалось? Депо в том, что все 
файлы с данными лежат в заархиви- 
рованном виде и на лету распаковы- 
ваются (на РС по такому принципу 
работают 2ф-архивы с использова- 
нием 2рМадю и включенным 'режи- 
мом представления 2ф-файлов в ви- 
де директорий). Пришлось, конечно, 
и кое-чем пожертвовать. В частнос- 
ти, в некоторых роликах подторма- 
живает музыка (сразу замечу, что 
наибольший эффект имеет место 
быть в заставочном ролике, дальше 
это практически нигде не будет за- 
метно!), а также игра всегда тормо- 
зит при загрузке боевого режима и 
выходе из него. Изредка музыка в 
бою может вообще пропасть, не пу- 
гайтесь этого. 

Уфф... С технической и социаль- 
но-правовой;} оценками ЗоА мы за- 
кончили, теперь перейдем собствен- 
но к игре без ссылок на реалии рос- 
сийского игрового рынка. 

Первый же ролик призван ознако- 
мить геймеров с общей атмосферой 
игры, заинтересовать потенциаль- 
ных покупателей. И это, конечно же, 
удается на славу. Пираты, полеты в 
воздухе, летающие острова, сокро- 
вища и древние храмы... авторам 
удалось соединить сразу несколько 
популярных "фишек" и сконструиро- 
вать не просто оригинальный мир, 
но еще и нравящийся почти всем. 
Первая половина мира — это пира- 
ты, морская романтика, сокровища, 
сражения, абордаж, дележ добычи, 
пушки, тесаки... да одного этого хва- 
тило бы для создания игрового ми- 
ра. Вторая — полеты, острова а-ля 
Лапута, ощущение полной свободы, 
наконец. Ну, а третья;) половина — 
это, конечно же, классическая фэн- 
тезийная УАРС с магией, древними 
храмами, наследием цивилизаций 
былого и спасением мира. Слегка 
забегая вперед, скажу, что самое 
первое впечатление верно, вряд ли 
вас в будущем ждут разочарования 
в этом плане. 


Знаете, наверное, нехорошо рас- 
сказывать вам о чисто субъектив- 
ных впечатлениях, но мне, как 
УАРС@-шнику со стажем, постоянно 
казалось, что где-то я уже это видел. 
Тут вам и Тите ЗаКегз, и Ампога 2, 
и Вгеаф оГ Ре 4, и УадгапЕ Зюту, и 
даже Ципаг. Сначала было непонят- 
но, что же из этого всего следует, 
когда вдруг возникли ассоциации с 
Сигопо Тподег / Спгопо Сгоз$. И тут 
я понял: авторы просто хотели со- 
здать игру, которая была бы макси- 
мально непохожа на наиболее попу- 
лярные серии вроде Ета! Ратазу, 
Ркатазу З!аг, ОгапФа и так далее. 
ЗоА была призвана стать идеальной 
УВРО, а скорее даже просто "другой 
ВРС", но не уступающей-"обычным 
УВАРС" по качеству. Фактически это 
есть "сеговский САгопо Сгоз5", где 
вместо фичи "путешествия, между 
мирами" была реализована фича 
“летающие острова" со всеми выте- 
кающими отсюда последствиями. 
Все остальное крутится вокруг этой 
идеи. 

Но давайте перейдем к сюжету, 
причем сразу замечу, что сюжет, 
мир и герои — это три разных ха- 
рактеристики игры, связанные лишь 
косвенно. Итак, главные герои — 
это парочка юных разнополых пира- 
тов, а также некая наследница древ- 
них цивилизаций. Позже к ним при- 
соединятся и другие приключенцы, 
однако именно эти три подростка и 
будут спасать мир на протяжении иг- 


р = ни [: Е 


ры. Однако, такие глобальные зада- 
чи перед вами поставят далеко не 
сразу, за что мы и дадим сценарис- 
там первый пирожок. Сюжет разви- 
вается достаточно логично и вместе 


с тем не всегда предсказуемо, за 
что наша корзинка опустеет еще на 
один кулинарный шедевр. Если им- 
пульсивные подростки с радостью 
берутся за все, что им предложат, то 
старшие товарищи данных личнос- 
тей значительно мудрее, особенно 
если это касается сохранности их 
шкуры. Впрочем, рассказывать о 
сюжете — дело неблагодарное, луч- 
ше попробую его покритиковать. 
Во-первых, наивность этой самой 
наследницы, если не ошибаюсь, Се- 
ребряной Цивилизации, демонстри- 
руется слишком часто и абсолютно 
не к месту. Всяческие "ах, а что та- 
кое деньги?" умиляют вначале, но, 
простите, уже где-то через несколь- 
ко часов после начала игры они не- 
уместны, ведь девушка за это время 
должна была уже ознакомиться с 
данным миром. А даже если она и 
стеснялась спрашивать и копила во- 
просы в себе, то почему тогда в не- 
которых ситуациях проблем с пони- 
манием нет? Господа, если ее срав- 
нить с Еленой (СгапФа 2, к ней мы 
еще не раз обратимся), если про- 
следить за изменением жизненного 
кредо обеих, то у сценаристов стоит 
отнять все пирожки и отдать мне;). 
Во-вторых, абсолютно наивна и са- 
ма идея о разделении пиратов на 
"хороших" и "плохих". Знаете, она го- 
дится разве что для 10-летних детей 
славного советского прошлого... 
ведь нужно ни на секунду не заду- 
маться о том, что в бою гибнут люди, 
что грабить исключительно военные 
корабли попросту невыгодно (даже 
Робин Гуд нападал обычно на бога- 
тых, но не слишком-то хорошо во- 
оруженных богатых!). Ну, что стоило 
обозвать Вше Водуе$ не воздушны- 
ми пиратами, а, скажем, повстанца- 


ми, борющимися с поработившими 
их имперскими войсками? Да, ко- 
нечно, в большинстве /АР@ ляпы 
есть, да и вообще их нет разве что в 
реальной жизни, здесь просто полу- 
чились нестандартные ляпы, кото- 
рые уже поневоле начинаешь заме- 
чать. А это плохо, это расшатывает 
основу сюжета, который в общем-то 
очень даже неплох. На полкорзинки 
пирожков потянет, то есть ЗоА в 
этом плане вполне может сравнить- 
ся с большинством игр от Зацаге. 

Самые большие бяки вылезают, 
когда... а, впрочем, главные герои 
— это и есть эти самые бяки. Знае- 
те, менее симпатичных личностей я 
не видел в /ВР@ со времен... знае- 
те, не могу даже сказать, были ли 
они вообще. Проблема и в дизайне: 
я понимаю, что это полигонное ани- 
ме (если это вообще можно отнести 
к аниме), но можно же было сделать 

„м Героям физиономии 
. посимпатичней. Про- 

‚ блема и в движке: по- 
лигонов выделено ма- 
ло, а лицо... это один 
большой полигон, на 
котором меняется тек- 
стура, когда требуется 
сделать другое выра- 
жение лица. Это ужас- 
но, ужасно, ужасно! И 
это еще не все, ведь 
еще проблема с озвуч- 
кой. Раньше я думал, 
что бывают 2 вариан- 
та диалогов: тексто- 
вые и озвученные. Но 
есть еще и третий, где 
текстовые сообщения комментиру- 
ются возгласами героев, и изредка 
— целыми словосочетаниями! Пред- 
ставьте себе, что на колонки тепеви- 
зора выводится следующее: 

— Ней 

— НН. 

— Тпапк уош! 

— Уеан. 

— Мом. 

— АК... 

— ОН... 

— Без до м! 

Йохохо, дорогие слуша- 
тели! К сожаления, труд- 
но передать словами, как 
сильно это действует на 
нервы, как это отвлекает 
от диалогов, как это пор- 
тит все впечатление от 
игры. Нет, конечно, мож- 
но отключить звук, но 
простите, так игры не ло- 
кализуют. Американскую (европей- 
скую) версию ЗоА можно по праву 
назвать англофицированной... ска- 
жем так, хорошо англофицирован- 
ной. Достаю любимый компакт с 
Ёипаг 2: ЕВС и любовно поглажи- 
ваю... да, наконец-то, я понял, поче- 
му все так любят У/огкта Оеяопз. 

Ладно, смотрим, что там у нас с 
системой боя. И тут разработчики 
приготовили некий сюрприз: к обыч- 
ным У/АРС-шным боям добавились и 
морские, то есть, тьфу, воздушные 
сражения между кораблями. Но об 
этом чуть позже. Основная система 
боя — пофазовая, схожая с тем, что 
мы видели в РРащазу Заг и Кипаг. 
Каждому герою назначаем какое-то 
действие... и фаза началасы В соот- 
ветствии со своими характеристика- 
ми монстры и герои начнут бегать 
по полю боя и наносить удары. Инте- 
ресная находка в плане визуализа- 
ции этого процесса — герои атакуют 
не по очереди, а как бы сразу вмес- 
те. Но при этом только активный бо- 
ец наносит реальный урон противни- 
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ку, остальные просто бестолково 
машут мечами (якобы промахива- 
ются). Эта идея очень удачна и хо- 
рошо вписывается в общую концеп- 
цию современных псевдо-геаите-а- 
на-деле-витБазед систем боя, одна- 
ко реализация ее в 50А очень хоро- 
шо описывается словом "бестолко- 
вая". Гебои умеют бегать по полю 
боя, а также наносить 2 вида ударов: 
дальние и ближние. Но зачем им 
подбегать ко врагам для нанесения 
удара в упор, если дальние атаки аб- 
солютно не отличаются по эффек- 
тивности? Все передвижения почти 
не имеют смысла. "Почти" потому, 
что враг может нанести массовый 
удар по линии или по площади, но 
раз вы все равно никак не контроли- 
руете, кто куда бежит, то и предотв- 
ратить ничего не сможете. 

Какие команды можно отдавать 
своим бойцам? Кроме знакомых 
всем Анаск, Мадс и Нет, есть 5. 
Моуе и Сага, а также нечто под на- 
званием Роси$. 

Идея заключается в том, что у ва- 
шей команды имеется общая линей- 
ка специальной энергии, которую 
можно использовать для выполне- 
ния 5. Моме (т.е. спецударов), а так- 
же магии. Эта энергия автоматичес- 
ки прибавляется в конце каждой фа- 
зы, однако ее накопление можно ус- 
корить, если отдать кому-то из бой- 
цов команду Росиз. Предполагается, 
что можно использовать слабых 
бойцов для пополнения линейки, а 
сильных — для выполнения спецуда- 
ров. Это достаточно разумно и на 
самом деле не слишком оригиналь- 
но. А что у нас с магией? Тут все 
еще хитрее. Дело в том, что любое 
заклинание использует всегда 1 МР 
и какое-то количество ЭР (условно 
назовем это так). Так как восстанов- 


ление МР — дело весьма непростое, 
то их следует экономить (в отличие 
от СгапФа 2, где всегда мана закан- 
чивалась не раньше, чем вы увидите 
очередное место для сейва и отды- 
ха). Игра дает и полезный совет: раз 
$Р восстанавливают легко, то следу- 
ет применять только самые сильные 
заклинания, что значительно сэко- 
номит МР. 

На деле выходит так, что магию 
имеет смысл применять разве что 
для лечения, да и то предпочтитель- 
нее вне боя. Проблема в том, что 
она "конкурирует" со спецприемами 
при распределении $Р, а последние 
обычно несколько эффективнее (хо- 
тя и расходуют больше $Р). Но и это- 
го мало. Перейдем к рассмотрению 
типов местных предметов (Нет). И 
здесь мы видим, что ЗоА использует 
все существующие наработки в этой 
области. Кроме одноразовых экви- 
валентов соответствующих видов 
магии (Засп — Засл Сгуза)), здесь 
есть еще и многоразовые (Руп — 
Руп Вох), которые теоретически ло- 


маются после нескольких примене- 
ний, но на практике работают доста- 
точно долго. В подобных играх важ- 
но сохранить баланс между пред- 
метной и МР-шной магиями. К при- 
меру, в Веуопа Ме Веуопа (Р$Х) 
практически бесполезными оказы- 
вались предметы (как, впрочем, и в 
большинстве /ВРО, где эта возмож- 
ность внедрялась только для того 
“чтобы было"), в Сгапфа 2 баланс 
был значительно лучше, однако все 
испортила легкость пополнения за- 
пасов маны. Здесь проблема обрат- 
ная: сложности с маной, а также то, 
что магия часто попадает к вам в 
виде предметов, а только потом уже 
выучивается героями, приводят к 
тому, что МР лучше сэкономить... на 
лечение между боями. И, наконец, 
самое главное — использование 
предметов не тратит ЗР! В реальном 
бою это очень важно, ведь слабым 
героям можно просто дать задание 
использовать какой-нибудь атакую- 
щий Вох, а сильному достанется 
нужное количество 5Р для выполне- 
ния 5.Моуе. Но это в том случае, ес- 
ли враг силен, а со слабыми страте- 
гия точно такая же, как в СИгопо 
Сгоз$. Сначала атакуем всех “ручка- 
ми-ножками", в данном случае — 
"мечами-бумерангами", а затем ис- 
пользуем накопившиеся ЗР для вы- 
полнения спецприемов. Ура! Все по- 
вержены. 

И это еще не все. Авторы приду- 
мали свою уникальную систему обу- 
чения магии. Итак, все заклинания 
делятся на 6 школ (по числу разно- 
цветных лун). Чтобы получить до- 
ступ к нужной школе, следует обза- 
вестись соответствующим лунным 
камнем (тооп эюпе), которые дают- 
ся сюжетно. Что с ним дальше де- 
лать? Камень можно "прилинковать" 
к оружию героя, после чего оно име- 
ет его "атрибут". К примеру, красный 
— цвет огня, зеленый — цвет дере- 
вьев (печение) и т.п. Каждому ору- 
жию может соответствовать один 
камень, но не эксклюзивно (т.е. один 
и тот же можно навесить на сразу 
всех членов команды), менять его 
можно не только в меню экипиров- 
ки, но и во время боя кнопкой У, что 
намного удобнее. Как учить закли- 
нания? Дело в том, что после боя 
вам дается какое-то количество "ма- 
гической экспы"”, используемой для 
прокачивания способностей героев 
к тем школам магии, цвета которых 
были применены к вашему оружию. 
Соответственно, меняя цвета, вы 
выбираете, какую магию будете 
учить на сей раз. Да, еще и у каждо- 
го героя есть "родная" школа, к кото- 
рой у него изначально 
якобы есть способности... 

Логично? Вроде бы. На 
самом деле проблемы 
есть и здесь. Во-первых, 
всем вашим героям маги- 
ческая экспа (для нович- 
ков: опыт) распределяет- 
ся одинаково (если три 
разных цвета, то каждому 
прокачают именно эти 
три школы). И надежда на 
то, что "вот этот будет 
учить красную, а эта — 
зеленую" пропадает — 
все будут развиваться 
очень похоже. Во-вторых, 
внешне все эти разно- 
цветные мечи и бумеранги выглядят 
не слишком эстетично. Гораздо при- 
ятнее было бы в случае изменения 
цвета лишь... ммм... камня на руко- 
яти. 

Уфф, и что же можно сказать о си- 
стеме боя в целом? Несмотря на не- 
которые огрехи, она хороша и доста- 
точно оригинальна. Вспомните ту же 
РЕВ и вы поймете, что сеговские 
разработчики потрудились на славу. 
Есть здесь и еще одно отличие от 
ЕЕ-пюдобных игр: вы вполне можете 
умереть! Да-да, уровень сложности 
далек от нулевого, но и не слишком 
мучает геймеров, он попросту идеа- 
лен для УАР@. Пусть вас не отбра- 
сывают раз за разом к последнему 
сейву, но по крайней мере вы знае- 
те, что нельзя расслабляться даже в 
обычном бою. И уж совсем симпа- 
тично выглядит то, что после гибели 
в бою с боссом вам автоматически 
предлагают переиграть битву, не за- 
морачиваясь с загрузкой сейвов. 
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Начало на стр. 5 
И все было бы хорошо, если бы не 
внешняя составляющая боев. И здесь 
ЗоА несколько проигрывает не толь- 
ко Сгапаа 2. Герои невнятно выгля- 
дят при любом положении камеры, 
как, впрочем, и весь бой. И ведь, что 
странно, по отдельности монстры, ма- 
гия и герои не так уж и плохи, но все 
вместе почему-то не смотрится. И де- 
ло не в С@-магии Сгапаа 2, просто 
здесь бои могут наскучить, а в десят- 
ке других /АР@ — нет. Если бы чуть- 
чуть переработать дизайн магии (а 
ведь есть и кое-что симпатичное), по- 
другому подвесить камеру, движения 
бойцов хоть чуть-чуть подчинить логи- 
ке, то получилась бы конфетка. Одна- 
ко, дизайнеры поработали кое-где и 
на славу — при создании моделей 
монстров, а в особенности — боссов. 
Такое ощущение, что в этом случае 
авторы Сгапа 2 знали КАК делать, а 
ЗоА — ЧТО делать. И в результате 
монстрики получились не слишком 
крупными, но зато очень даже реали- 
стичными, симпатичными и разнооб- 
разными. Отлично. Минус — почти 
все боссы не объясняются сюжетно, 
они просто появляются в конце каж- 
дого условного "уровня". 

Время рассказать о самой что ни 
на есть фирменной фиче игры, то 
есть о боях между кораблями. В об- 
щем, они похожи на стандартные по- 
единки. Есть энергия (кораблика), 
бой поделен на фазы, где вы каждо- 
му из героев отдаете приказ. Есть 
линейка $Р, наконец. Можно приме- 
нять и магию (не всю и не сразу). Но 
могу вас заверить, что сходство это 
достаточно условное. 

Итак, перед каждой фазой вы ви- 
дите два поля с клеточками, похо- 
жие на... морской бой.;) Если героев 
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трое, то и поле будет 3хЗ, причем по 
вертикали идут герои, а по горизон- 
тали — промежуточные фазы. И вы, 
и ваш противник назначают на каж- 
дую такую подфазу действие одного 
из героев, после чего и начинается 
собственно бой с красивейшими ма- 
неврами кораблей, перемежаемы- 
ми стрельбой из пушек. Выглядит 
это просто незабываемо, но давай- 
те перейдем к грубой прозе. Во-пер- 
вых, каждая из подфаз характеризу- 
ется какими-то бонусами вам либо 
вашему противнику. Например, в 
какой-то момент вы можете выйти 
на удобную позицию для бортового 
залпа (что усилит повреждения), 
иногда — для выстрела носовым 
орудием (главное!), аналогичные бо- 
нусы бывают и у противника. Соот- 
ветственно, нужно грамотно распре- 
делять действия по подфазам, кон- 
центрируя огонь в выгодные для се- 
бя моменты и уходя в защиту в об- 
ратном случае. Не забывайте вы- 
полнять и фокусировку, здесь она 
значительно пополняет линейку 5Р 
и нужна практически всегда. Следу- 
ющее интереснейшее нововведение 
— возможность влиять на распреде- 
ление выгодных или невыгодных по- 
зиций. Если второе поле (“прогноз 
на следующую фазу") мигает, то эки- 
паж после перестрелки будет обсуж- 
дать тактику маневрирования, а вам 
предстоит принять решение, причем 
правильный вариант не всегда оче- 
виден. Окажетесь правы — все у 
вас получится. Маневрирование 
чрезвычайно важно и потому, что 
ваше основное оружие находится на 
носу, для выстрела нужно подойти к 
противнику строго сзади, а это не 
всегда легко, В сюжетных битвах 
выстрел из Нагфооп Саппоп (Мооп 
Зюпе Саппоп) часто уничтожает 
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противника сразу, в несюжетных — 
наносит значительные поврежде- 
ния. Но так как выйти на нужную по- 
зицию не так-то просто, то баланса 
это чудо-оружие не нарушает. Ба- 
ланс нарушает другое — возмож- 
ность бесконтрольного лечения. Ма- 
ло того, что в порту можно накупить 
огромное количество герах КЁ'ов, но 
есть еще и лечебная магия, которая 
великолепно действует и на ко- 
рабль. Противник же о таких воз- 
можностях и не подозревает, так 
что битва сводится к долбежке друг 
друга из орудий с постоянным и гра- 
мотным (т.е. вовремя!) лечением се- 
бя до тех пор, пока враг не пойдет 
"ко дну“. Хотя это можно сказать о 
любой системе боя в ВРС, так что 
не будем излишне придирчивыми и 
скажем, что бой между кораблями в 
ЗоА реализован просто великолеп- 
но. Может быть, потом где-то он бу- 
дет улучшен, но пока нам просто не 
с чем сравнивать. 

Все, с основной частью закончили, 
перейдем к качеству графики, то есть 
к достаточно спорной характеристике 
игры. Во-первых, все сюжетные ви- 
деоролики сделаны на движке, при- 
чем модели героев в них несколько не 
такие, как в диалогах, а претензии к 
качеству (см. выше) относятся, преж- 
де всего, к последнему случаю. Инте- 
ресно, что портреты героев в менюш- 
ках значительно приятнее своих поли- 
гонных вариантов. Ну что стоило раз- 
работчикам использовать портреты и 
в диалогах, рядом с текстом? Недо- 
умение вызывает и то, что второсте- 
пенные персонажи зачастую симпа- 
тичнее главных. Девушки-продавщи- 
цы, завсегдатаи таверн, просто мир- 
ные жители двигаются и разговарива- 
ют намного реалистичнее и красивее, 
чем \узе и Ака. Хотя, конечно, быва- 
ети наоборот. Во-вторых, в игре вооб- 
ще все полностью трехмерно (@С ес- 
ли и применяется, то крайне редко), 
что также вызывает некоторые шеро- 
ховатости. Нехватка полигонов замет- 
на, причем проблема явно заключает- 


ся не только в возможностях пристав- 
ки, Огеаплсаз{ способна и на большее 
(хотя и не слишком). Однако, наиболь- 
шие претензии имеются опять к ди- 
зайну. Такое ощущение, что игру дела- 
ли две группы людей: с хорошим вку- 
сом и с плохим, равно как и две груп- 
пы программистов: опытные и не 
очень. Местами игра выглядит просто 
замечательно, кое-где все портит ма- 
лое количество полигонов, а кое-где 
— раздражает абсолютно негармо- 
ничный вид лабиринта, города или 
здания. Эх, где же вы, оды архитектур- 
ным стилям СгапФа 2, здесь ни о чем 
подобном даже заикаться нельзя... ну 
разве что иногда. Да-да, изредка про- 
исходит чудо, и мы наслаждаемся ви- 
дами древнего храма, бродим по ули- 
цам симпатичной деревеньки, седла- 
ем местного чокобо и изучаем расти- 
тельность джунглей. И все это выгля- 
дит симпатичнее, чем не слишком 
сложные полигонные модели городов 
в Сгапфа 2! Но почти все "чудеса" от- 
ведены на корабли, именно ими зани- 
мались талантливые дизайнеры, оста- 
вив все остальное второй группе и 
лишь изредка поправляя их работу. То 
же самое касается и технической сто- 
роны дела. Наряду с великолепно 
смоделированной водой, реалистич- 
ными потоками лавы, завораживаю- 
щими полетами и артиллерийским ог- 
нем кораблей имеются и откровенные 
ляпы и огрехи. Тут вам и круги в виде 
шестиугольников, и трехполигонные 
руки, и спичечные коробки домов, что 
было бы уместно только на 32-битной 
приставке. 

А что они сделали с бедной прин- 
цессой! Это же ужасно, такого выиг- 
рышного персонажа просто превра- 
тили в кучку кубиков с никогда не от- 
крывающимися глазами (это было 
бы уместно в анимешном ролике, но 
в 39 выглядит просто ужасно). В иг- 
ре есть симпатичные девушки, но 
исключительно среди мирных жите- 
лей. Это нормально? 

Все, что касается звуков и речи в 
английской версии игры, заслужива- 


ет описания разве что с помощью 
нецензурной лексики. Вместо рас- 
суждений о том, подходят или нет го- 
лоса персонажам, приходится кон- 
статировать: локализаторам катаст- 
рофически не хватало времени, и 
они вставили в игру только то, что 
успели сделать за отведенный срок. 
Увы. 

С музыкой дело обстоит значи- 
тельно лучше, мелодии в ЗоА — од- 
ни из лучших среди тех, что я слы- 
щал за последнее время. Стиль ти- 
пичен для У/АР@, добавлены лишь 
какие-то морские мотивы, все это 
идеально подходит как для создания 
атмосферы, так и для того, чтобы не 
мешать игроку. Однако, хоть в 
СгапФа 2 музыка сама по себе не- 
сколько хуже, чем здесь, там она 
лучше используется, точнее соот- 
ветствует моменту. Но это ни в коем 
случае нельзя считать таким уж се- 
рьезным недостатком. Разумеется, 
никаких песен здесь нет. 

Еще нужно отметить, что ЗоА ак- 
тивно использует возможности УМЦ. 
И дело не только в минииграх, кото- 
рые я, если честно, так и не опробо- 
вал. Девушка Епа вооружена неким... 
назовем это местным покемоном. 
Покупать новые его версии в магази- 
нах, разумеется, нельзя. Как же ап- 
грейдить характеристики? Все очень 
просто — этот покемон питается 
мельчайшими осколками пунных кам) 
ней, которые встречаются по все 
миру. При приближении к ним сие су- 
щество начинает пищать через УМУ 
и выводит картинку "ХОЧУ КУ- 
ШАТЫ". Путем научного тыка кноп- 
кой А следует найти искомую еду и 
скормить ее прожорливому существу. 
Мне такая идея понравилась. 

Подведем итог. ЗоА, конечно же, 
нельзя назвать плохой игрой. Просто 
она могла быть значительно лучше, 
однако мы получили то, что получили. 
Кроме всего вышеперечисленного, 
портят игру две вещи: Напдот 
Епсоищегз (все-таки, эта система уже 
устарела) и сильный уклон в сторону 
американского подхода к анимацион- 
ным фильмам. Отмечу, что мир игры 
спишком мал, душа просто просит 
еще несколько городов! 

Зато плюсом можно назвать то, 
что ЗоА — это все же классическая 
УВРО без скидок на любителей "про- 
сто нажимать кнопку Х". Здесь ест 
и логические загадки, и какой-то =! 
зов со стороны монстров, и дополни- 
тельные квесты, и полная свобода 
передвижения. Так что играть в ЗоА 
не просто можно, а даже нужно. 
Простота поспедних ЕР и С2 просто- 
таки развращает. 


М/геп 
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Квесты, вне сомнения, являются одним из са- 
мых популярных жанров как на РС, так и на 
приставках. В такой игре вы находитесь как 
бы в центре происходящих событий — в са- 
мом начале вам показывают вступительную 
видеосценку, где вы знакомитесь с сюжетом, 
а затем вы взаимодействуете с другими пер- 
сонажами, собираете предметы, решаете го- 
ловоломки и таким образом приближаетесь к 
финалу. Впрочем, давайте отвлечемся от про- 
странных рассуждений на тему квестов и по- 
говорим об одной из представительниц этого 
увлекательного жанра, три диска с которой 
мне удалось недавно заполучить. 


Отцы и дети, или Рассказ о сумасшедшем 
ученом 

Итак, Лос-Анджелес, конец прошлого столе- 
тия. А начинается все довольно ординарно — 
в одной из местных частных клиник со звуч- 
ным названием О один известный ученый и 
хозяин вышеупомянутого лечебного заведе- 
ния страдает серьезным психическим расст- 
ройством — раздвоением личности. В один 
прекрасный летний день одержимый темной 
половиной своего сознания доктор, вооружив- 
шись пистолетом, перестрелял всех своих па- 
циентов и работающий на него персонал, а за- 
тем позвонил своей дочери Лоре и попросил 
ее срочно приехать. Бросив все дела, девушка 


направляется в клинику отца и застает там 
весьма невеселую картину: у входа и в прием- 
ной лежат окровавленные трупы — мертвые 
сотрудники клиники и больные, которые лечи- 
лись здесь. 

Лора проходит далыше и видит зеркало — 
она дотрагивается до него, и от пальца по зер- 
калу расходятся круги — совсем как в "Матри- 
це", когда Нео также прикоснулся к зеркалу и 
стал переходить в реальный мир ("А что есть 
реальность, Нео?"). Что касается нашей геро- 
ини, то она очутилась не на огромном поле в 
собственной криованне, а в старинном замке 
— вот с этого момента и начинается игра, по 
ходу которой вам предстоит отыскать отца Ло- 
ры и освободить его из плена безумия. 


В процессе поисков 

Геймплей О вполне ординарен для игр квесто- 
вого направления — в основном вам придет- 
ся заниматься поиском разнообразных пред- 
метов и решением незамысловатых головоло- 
мок: нашли в камине ключ — открыли им 


дверь — прошли в комнату, вставили книгу на 
полку — открыли секретный проход и так да- 
лее. Если совсем запутались, можете загля- 
нуть в пудреницу, которая находится при вас с 
самого начала игры и получить подсказку, но 
помните, использовать ее вы можете всего 
три раза, далее уже придется решать все голо- 
воломки самостоятельно или же дождаться 
следующего номера “Виртуальных Радостей", 
в котором будет опубликовано прохождение 
этой замечательной игры. 

Кроме пудреницы, в вашем инвентаре будут 
присутствовать часы, показывающие время, 
— всю О вам нужно пройти за два часа. В иг- 
ре отсутствует возможность сохранения, и ес- 
пи не успеете пройти ее до конца за отведен- 
ное время, придется начинать все с самого 
начала. 

В жанровом отношении ОВ можно охаракте- 
ризовать только как квест — до зигума! Пог- 
гога, увы, эта игрушка не дотягивает, посколь- 
ку в ней, несмотря на довольно напряженную 
атмосферу, вообще нет врагов. Однако, отсут- 


ствие неприятелей компенсируется тем, что в 
игре попно других опасностей, которые под- 
стерегают вас, — шипы, катящиеся камни и 
прочее. 


Управление 

Теперь замолвим несколько слов об управле- 
нии, а его никак нельзя назвать слишком 
спожным: кнопки д-ра отвечают за передви- 
жение персонажа, В1 — вызов экрана инвен- 
таря, возврат в игру — кнопка Х. Выбор пред- 
мета осуществляется с помощью кнопок 
Е1/В1, затем, чтобы использовать нужную 
вещь, нажмите “круг“. Также с помощью этой 
кнопки вы можете открывать двери, шкафы, 
брать предметы и т.д. 


Смотрим и слушаем 

Графическая сторона О выглядит совсем не- 
плохо — ЕМУ-ролики, которые показываются 
по ходу игрового действа, также сделаны про- 
сто замечательно. 

Звуковая составляющая не вызывает наре- 
каний — великолепно записаны звуки и музы- 
кальное сопровождение: тревожная музыка 
эффектно нагнетает обстановку и держит иг- 
рока в постоянном напряжении на протяже- 
нии игры. 


Умозаключения и выводы 

Действительно, у Асб‘айт получился довольно 
интересный квест с неплохой, хотя и вполне 
ординарной, фабулой, незамысловатыми го- 
ловоломками, напряженной атмосферой и хо- 
рошей графикой. 


Андрей Егоров 
аедогом @усот.пи 
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ОЕЁТА РОЯВСЕ 


Четвертая часть знаменитой серии 
Бена Рогсе появилась на прилавках 
магазинов. Этот "свежий" продукт, 
который достали из холодильника, 
расположенного в стенах 
Моуаодгс, не вызвал особого ажио- 
тажа. Но если быть совсем точным, 
то новый проект создавался также и 
в стенах ФотЫе ЗФо$. Если чест- 
но, то не знаю, каким образом они 
поделили холодильник, но ясно од- 
но: появилась Оена Рогсе: Тазк 
Рогсе Оаддег. 

Ввиду долгого пребывания в мо- 
розильной камере неисчерпаемая 
идея борьбы против всемирного зла 
оказалась для нового проекта весь- 
ма актуальной. Не изменив своему 
принципу — создание игр, основы- 
вающихся на правдивых фактах, — 
компания Моуаодю предлагает 
прочувствовать копорит азиатских 
стран на собственной шкуре. Игроку 
предстоит побывать на территории 
современного Афганистана в каче- 
стве одного из десяти бойцов, вхо- 
дящих в войска специального назна- 
чения из разных стран. Представ- 
ленная публика — самая что ни на 
есть разношерстная: ЗРОО-Оена, 
2/75 ВАМСЕН, ЗЕАЁ Теат 6, 
ЗРОО-$Е Мрег Теат ("зеленые бе- 
реты"), СТА Зреса! Орегайопз, бри- 
танский ЗАЗ 22 Ведите, австра- 
лийский ЗАЗН, канадский ТЕ-2, 
Майпез Рогсе Весоп и УЗАЕР СЗАА 
(парашютисты). Цели, разумеется, и 
ежу понятны. Кроме лихорадочного 
истребления врагов всего челове- 
чества, необходимо уничтожить ме- 
стный незаконный аэропорт, раз- 
допбать ракетные установки и мно- 
го чего еще. Также в обязанности 
солдата входят освобождение за- 
ложников, обстрел колонны и другие 
не менее известные всему игрово- 
му миру задания для такого жанра 
игр. Немаловажно запастись терпе- 
нием, ведь переигрывать одну и ту 
же миссию придется несколько раз. 


Один в поле воин 
После определения класса солдата, 
выбора оружия и локации можно 
смело двинуться в неравный бой. 
Десантировавшись с вертолета в 
некий отдаленный уголок Афганис- 
тана, в срочном порядке принима- 
емся за истребление заклятых вра- 
гов. Приготовили их как раз вовре- 
мя, даже остыть еще не успели:). 
Следуя к нужной точке на карте, 
стараемся не засветиться, перере- 
зая глотки зазевавшимся арабам. 
Добравшись благополучно до ука- 
занного пункта, ползем к следующе- 
му, и так далее. Стоит напомнить, 
что вы в состоянии значительно 
зреобразить и видоизменить пван 
ваших действий, обозначив “кон- 
трольные" точки на карте. 
Примечателен тот факт, что все 
три части Бека Рогсе МомаЁодс вы- 
пустила самостоятельно, эта конто- 
ра является разработчиком и изда- 
телем собственной продукции. В из- 
дательстве же Бена Рогсе: Тазк 
Рогсе Фаддег приняла участие 
Ротые Зи ю$. Что заставило ком- 
панию прибегнуть к ее помощи? По 
словам продюсера МоуаЁодс, такое 
решение вызвано тем, что у ФотЫе 
значительные знания в создании игр 
на тему боевых действий в горячих 
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точках нашей планеты. Разработка 
Зреба! Орз позволила этой конторе 
выделиться из тени многочисленных 
компаний. Она также работала над 
АВатБоми 6: Сомей Ор$ и Езсаре пот 
Аса{а2, участвовала в создании 
миссий для РЕ: Тазк Рогсе Раддег и 
стала консультантом в военных де- 


`лах. Такое сотрудничество принесло 
положительные плоды. Заметно по-` 


полнился боекомплект игрока, в рас- 
поряжении которого имеется 30 ви- 
дов оружия, из них 17 не были задей- 
ствованы в предыдущих частях се- 
рии. Все они отлично прорисованы и 
их физические характеристики так- 
же изменились в лучшую сторону. 
Не секрет, что в М! оружие не было 
столь реалистично представлено в 
игре, как сейчас в Тазк Рогсе 
Ваддег. Это, несомненно, привлечет 
покупателя. Продолжая говорить о 
физике в игре, стоило бы заметить, 
что солдат все также резво скачет 
по бескрайней пустыне, при этом не 
испытывая никакой усталости от 
дальних странствий. Солдат, кроме 
безудержного бега и ходьбы на цы- 
почках, вполне в состоянии прополз- 
ти километры на собственном брюхе 
не во вред своему "здоровью". Одна- 
ко прицелиться из такого положе- 
ния, например, в летящий вертолет 
он не сумеет. 

Называя точную цифру миссий — 
25, — меня терзают смутные сомне- 
ния: хватит ли у вас желания ис- 
треблять в большом количестве глу- 
пых боевиков, мозги которых пре- 
вратились в пустынный песок. Хотя 
не только открытые пространства, 
заполненные бесчисленными бое- 
виками, будут предоставлены для 
прохождения, и в бункерах их будет 
предостаточно. С одной стороны, 
это, казалось бы, хорошо: дефицита 
в оружии не придется испытывать, 
но как плохо с другой стороны, ког- 
да понимаешь, что эти боты не спо- 
собны на какие-либо маневры, а 
лишь бегают от точки к точке и ведут 
беспорядочный огонь. Как бы хоте- 
лось сразиться не с безмозглым 
стадом баранов, а с умным и спо- 
собным на хитроумные действия А\1. 
Но, видимо, интеллект самих разра- 
ботчиков недалеко ушел, что же тог- 
да говорить об искусственном, кото- 
рый они создают или же вовсе не 
создают, а оставляют его в самой 
древнейшей форме. 

А если учесть, что боты остались 
верными себе и продолжают с уди- 
вительной меткостью стрелять в 
вас, находясь чуть ли не за кило- 
метр (виртуальный), становится 
вполне понятно, что подобную кар- 


тину доведется наблюдать частень- 
ко, что, безусловно, сильно раздра- 
жает и заставляет забыть эту игру, 
как жуткий ночной кошмар. Но, пре- 
одолев это желание, я все же с ди- 
ким упорством продолжал дерзко 
издеваться над своими и без этого 
расшатанными нервами лишь для 
того, чтобы узнать что-то новень- 
кое. Но можете даже и не надеять- 
ся, что разработчики припасли для 
нас что-либо свежее. Однозначно, 
фантазия у этих людей испарились 
вместе с ушедшей славой. 
Продолжая тему "кто в мире ОеНа 
Рогсе тупее всех", хотелось бы за- 
метить одну значительную особен- 
ность боевиков. Большинство из них 
имеют лишь знаменитый и незаме- 
нимый для террористов всех нацио- 
нальностей автомат Капашникова, 
который, заметьте, не оснащен оп- 
тическим прицелом. Но все же в ру- 
ках у террористов появляются так- 
же снайперские винтовки, однако о 
наличии у них оптического прицела 
боты и не подозревают. Действен- 
ным и весьма полезным окажется 
автомат М4. Нельзя не сказать, что 
смерть моджахедов наступает в ре- 
зультате успешного и прицельного 
выстрела в пятку. Играющие в пре- 
дыдущие игры из этой серии поймут, 
что система повреждений не пре- 
терпела никаких изменений, и мало 
того, остались такие глюки, вроде 
выстрела в пистолет, в результате 
чего боевик "теряет сознание". Ви- 
димо, не переносит потери "друга":). 
Зачистки храбрый солдат прово- 
дит в полном одиночестве, не вклю- 
чая, конечно же, пишенных здраво- 
го ума боевиков. Лишь в двух мис- 


сиях, если не ошибаюсь, у вас будет 
незначительная огневая поддержка 
среди солдат из вашей группы. МРС 
по-прежнему продолжает исправно 
выполнять свою роль постамента. 
Большинство миссий выполняются 
в темное время суток, ввиду чего 
необходим прибор ночного видения. 
Но все эти приборы особенно меня 
раздражают, после них в глазах ря- 
бит целые сутки. На мой взгляд, это 
самое неудачное исполнение при- 
боров во всех шутерах. Стоит также 
напомнить, что в рюкзачок бравого 
борца против всемирного террориз- 
ма вмещается бинокль, устройство 
наведения воздушной атаки на 
предполагаемую цель и детонатор. 
Существует интересная возмож- 
ность наблюдать за происходящими 
событиями со спутника. Этот самый 
агрегат постоянно кружит неподале- 
ку отвас таким образом, что можно, 
зафиксировав его положение при 
помощи определенных клавиш на 
дополнительной клавиатуре, рас- 
смотреть местность в 32-кратном 
увеличении. Эта штуковина может 
оказаться полезной, однако в уп- 
равлении она очень капризна. = 

Разнообразные по своим задани- 
ям миссии приведут вас на хорошо 
охраняемую военную авиабазу. Но 
не надейтесь покорить синее небо, 
сидя за штурвалом истребителя. 
Все эти транспортные средства яв- 
ляются лишь украшением интерьера 
мира ОеНа Рогсе. Кстати, если уж я 
упомянул о небе, то хотелось бы 
сказать следующее: оно, как и преж- 
де, не радует таз человеческий, хо- 
тя это не столь жизненно важно для 
геймера. Оно динамично, к слову, 
способно изменяться, облака сво- 
бодно парят по дуновению ветра. 

В финальной же операции дове- 
дется путешествовать по запутанно- 
му бункеру. И я даже не знаю, хотя 
и догадываюсь, зачем разработчики 
придумали следующее: некоторые 
боевики вопреки своему призванию 
"убивать всех "неверных" складыва- 
ют свое оружие, увидев ваше "види- 
мое" несуществующее превосходст- 
во. После чего с не меньшим хлад- 
нокровием можно перерезать им 
глотки. 

Мультиплеер в Бена Рогсе: Тазк 
Рогсе Баддег представлен следую- 
щими режимами многопользова- 
тельской игры: Мома\\/опа, ищегпе! и 
ТАМ. Кроме привычных сетевых ба- 
талий ОеайтаюН, Теат Оеа- 
тан, Саршге Ме Рад, в игре име- 
ются также (Теат) Ктд о! {Не НИ, 
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ЗеагсНн ап@ Пезтоу, АЦаск апад 
Беепа и Теат Радфай. 


Всегда готов 

Несмотря на все улучшения, прове- 
денные конторой, по ее словам, в 
оптимизации движка ОЕ: Ёапа 
М/атог, он своей тормознутости не 
лишился. Случаются и неприятные 
глюки в игре. 

Вам представится возможность 
помочить ноги в местной водичке, 
не представляющей собой чего-то 
революционного. Несмотря на убо- 
жество исполнения водной глади, 
она способна, хоть и корявым обра- 
зом, но все же отражать облака. Вы- 
стрелы в оную опять-таки заставля- 
ют задуматься и переосмыслить по- 
ложение дел у "новалождцев". Похо- 
же, о пиксельных шейдерах они и не 
мечтают. 

Тени отдельных предметов (елка, 
кустик, снайперская вышка и т.п.) 
реализованы вполне добротно, пус- 
кай даже и имеются кое-какие не- 
значительные противоречия. Но 
только не тень от модели солдата — 
сразу становится ясно, что девело- 
пер пожадничал полигонов, и это 
значительно отразилось на эстети- 
ческой части игры. 

Гильзы от пуль в ту же секунду ис- 
чезают, малюсенькие сгустки крови 
напоминают убогие квадратики. 
Стекла хоть и сыплются вдребезги, 
но выглядит это неубедительно, а 
тем более никаких осколков на зем- 
ле не наблюдается. Лишь трупы мо- 
золят вам глаза. И они же вдобавок 
ко всему "утопают" в песке. 

С реализацией звука у разработ- 
чиков проблемы остались, и, види- 
мо, они их не собираются решать. 
По-прежнему невозможно опреде- 
лить, с какой стороны ведется 
стрельба. Из-за этого вы, пытаясь 
определить какая же все-таки сво- 
лочь в вас стреляет, крутитесь во- 
круг своей оси и... внезапно для се- 
бя отправляетесь в лучший из ми- 
ров, при этом не забыв ляпнуть на 
прощанье несколько бестолковых 
слов. Действительно, очень жаль. 

Вот где постарались разработчи- 
ки, так это аниме. Словно перед то- 
бой длится нон-стопом один из мно- 
гочисленных голливудских бпокбас- 
теров, где сцена мордобоя является 
неотъемлемым атрибутом картины. 
В разных ситуациях враги отправля- 
ются в иной мир по-разному. В не- 
которых случаях они хватаются за 
место, куда угодила пуля, при этом 
выкрикивая предсмертные реплики 
с характерным для них акцентом. 
Но чего не хватает ОеНа Рогсе: ТазК 
Рогсе Баддег — так это динамично- 
сти. Хотя какая может быть дина- 
мичность в тактическом шутере, 
ведь это не пустая аркада, а игра, 
жанр которой имеет внушительный 
возраст. 

Путешествуя по бескрайней пус- 
тыне в окружении гор и привлека- 
тельных елок, которые после взры- 
ва разлетаются на мелкие щепки, 
очень полезной окажется незначи- 
тельная фича. Нажав клавишу 
ЗЭсгоНЬоск (по умолчанию), солдат 
все время будет двигаться вперед 
— очень удобно, принимая во вни- 
мание тот факт, что большие рассто- 
яния придется пересекать пешком. 
Это немного освобождает игрока от 
необходимости держать все время 
нажатой клавишу юпмага. 
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СотраНЫе ЗоипЧ Сага, 600 МЬ 
Ргее ОБК Зрасе. 


Обычно лето — это время, когда 
новых хороших игр днем с огнем не 
сыщешь. Но этим летом что-то поме- 
нялось в головах разработчиков и 
издателей — хитовые проекты про- 
сто валятся на наши головы, только 
успевай играть. Одним из таковых 
является и пошаговая стратегия в 
фентези-мире — Аде оЁ М/опаег 2: 
Тре М/гага$ Тигопе. 
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Первая часть игры прошла мимо 
внимания игроков — как раз тогда 
все играли в Негоез 11. Вот новую иг- 
ру ине заметили, а вещь, как позже 
оказалось, была очень стоящая 
(впоследствии мы с друзьями поиг- 
рали в нее порядком). Выход про- 
должения опять практически совпал 
с очередными Героями, но теперь 
уже многие знали, что игра заслужи- 
вает внимания — и она это внима- 
ние получила. 

Итак, что же мы имеем. Первое 
впечатление об игре формируется 
не в последнюю очередь за счет 
вступительного видеоролика, а он 
сделан на очень высоком уровне. 
Дирижабль, драконы, люди — все 
выглядит достаточно реально и за- 
служивает поощрения. Но вот муль- 
тик закончился, и начинается собст- 
венно игра. Аде о \М/опаег 2: ТНе 
МИгага'з ТИгопе относится к жанру 
пошаговых стратегий. В игре вы мо- 
жете играть либо кампанию — за 
Мерлина, перед которым стоит не- 
простая задача — “восстановить 
Век Чудес", либо на отдельной кар- 
те. Естественно, присутствует воз- 
можность играть по Интернету и 
друг с другом на одном компьютере. 
Выбирайте что-нибудь — и вперед, к 
подвигам! 

С чего начинается действие в иг- 
ре? С того, что вам надо выбрать 
себе расу и создать героя, который 
является вашим воплощением в ми- 
ре игры. Рас, как и в первой части, 
двенадцать. Причем рас непохожих. 
У каждой свой набор юнитов, о ко- 
торых разговор пойдет ниже. Такти- 
ка и стратегия игры за каждую расу 
тоже свои — бездумно перенести 
проверенные за одну расу хитрости 
при игре за другую не всегда полу- 
чится. Определившись с расовыми 
предпочтениями, настала пора со- 
здать себя. Здесь есть два пути: 
можно взять героя, предлагаемого 
компьютером по умолчанию, либо 
создать своего героя самому. Есте- 
ственно, предпочтительнее второе 
{ну откуда “искусственному идиоту“ 
знать, что нам нужно:). И вот тут 
пришла пора бросить первый каме- 
шек в огород второй части игры. В 
лервой части генерация персонажа 
была выше всяких похвал — можно 
было настроить практически вов, 
теперь же мы таковой возможности 
лишены по причине разделения ге- 
роев на два вида — главный. герой 
{сну вас один} и все остальные. Для 


главного героя вы можете опреде- 
литься со школой магии и дать ему 
одно или несколько спецсвойств. 
Правда, для того чтобы их было не- 
сколько, придется взять и отрица- 
тельных свойств, но и их можно вы- 
брать с умом. Свойств не очень 
много, но достаточно — можно ус- 
корить исследование и уменынить 


цену на заклинания, увеличить ко-. 


личество опыта за убитых врагов, 
уменьшить стоимость кастования. 


заклинаний и тд. и т.п. Выбрав себе" 


главного героя и расу, пришла пора 
перейти непосредственно к тому, 
ради чего мы и запустили этот диск 
— кигре. 

Игра начинается с того, что ваш 
герой спускается с небес в главный 
город государства, которым вам и 
предназначено управлять. По срав- 


нению с первой частью управление 
своей империей изменилось в луч- 
шую сторону. Итак, у вас есть город 
(города), где можно производить 
войска и строить разнообразные 
здания (ранее можно было только 
исследовать и строить войска). Зда- 
ний для города хватает. Естествен- 
но, так как главное в игре обычно 
победить всех своих противников, 
первостепенное внимание стоит об- 
ращать на "военные" здания, но и об 
остальных забывать не советую. 

В отличие от большинства игр ана- 
погичного характера, в Аде о М/опаег 
2: Тре Мигага$ Тигопе практически 
отсутствует разнообразие ресурсов 
(но это вовсе не значит, что игра ста- 
новится хуже). 

Собственно, ресурсов как таковых 
всего два — золото и магические 
кристаллы. Зоното необходимо для 
постройки зданий, найма героев и 
нейтральных отрядов (а также для ус- 
пешной дипломатии:). А магические 
кристаллы расходуются на исследо- 
вание новых заклинаний. Но даже ес- 
ли у вас достаточно золота или крис- 
таллов, это вовсе не означает, что 
удастся построить здание или иссле- 
ровать заклинание в кратчайший 
срок, придется затратить некоторое 
количество времени, которое тем 
больше, чем дороже здание или за- 
клинание {а на скорость постройки 
зданий влияет также размер города). 

Где же достать ресурсы? Все про- 
сто и понятно. Часть вам приносят 
города, которые вы контролируете, 


можно также найти некоторое (пря- 
мо скажем, небольшое) количество 
валяющихся бесхозно'на карте. Так- 
же есть опредёленные здания, за- 
хватив которые, вы увеличите при- 
ход одного-из двух ресурсов в ход,. 

Ногвот ресурсы найдены, время 
также наличествует. Пришла пора 


развить свой город до неномерных. 


высот. Здания в городах, как уже 
упоминалось, разные. Некоторые 
‘открывают доступ к новым, более 
мощным, юнитам. Другие ускоряют 
производетво или‘дают игроку опре- 
деленные возможности (например, 
построив верфь, вы сможете впос- 
ледствии строить корабли в городе, 
что позволит передвигаться по Мо- 
рю). Есть также Храмы четырех ви- 
дов: Войны, Природы, Перядка и Ма- 
гии. Построив один Из этих Храмов 
(при этом действует правиле “один 
город — один Храм"), вы получаете 
некоторое расположение 29 сторо- 
ны соответствующего Духа (или Бо- 
га — кому как удобнее). Дух этот бу- 
дет периодически давать вам всяче- 
ские задания, выполнив которые, 
получите какой-нибудь приз (уро- 
вень герою, золото, артефакт — все- 
го ине упомнишь). За невыполнение 
Дух может разобидеться и пообе- 
щать отдать приз сопернику. Так что 
думайте хорошенько, прежде чем 
строить Храм — готовы ли вы но- 
ситься по карте, выполняя все при- 
хоти неуравновешенного высшего 
существа? Также никто не запреща- 
ет, владея несколькими городами, 
построить в каждом по Храму для 
разных сверхсуществ. Тогда все бу- 
дут иногда давать вам задания. На- 
град, конечно, будет больше, но и 
времени вы потеряете немало. А 
еще интересно почитать сообщения 
от этих Духов (Дух Войны, напри- 
мер, как бы хорошо вы ни воевали, 
все равно будет ругаться всякими 
нехорошими словами:(. 


Для успешной войны вам понадо- 
бится армия (желательно с героем). 
Конечно, можно отправить на войну 
и главного героя, но воин из него 
так себе. Его желательно размещать 
в центре своей империи. Суть в том, 
что появилось абсолютно новое для 
данной игры понятие — домен. Каж- 
дый владыка имеет свой домен, в 
пределах которого его власть силь- 
нее, чем вна его. Отныне заклина- 
ния, действующие на. глобальной 
карте, ваш супер-волшебник может 
кастовать только в пределах доме- 
на. Так что забота о расширении та- 
кового является неустанной голо- 
вной болью для всех ваших героев. 
Расширять свой домен можно не- 
сколькими способами: построить 
специальные здания в городах, за- 
хватить определенные здания на 
глобальной карте либо вывести ко- 
го-либо из героев за пределы доме- 
на (в последнем случае прирост тер- 
ритории весьма незначителен}. 

Где же взять еще’ одного героя? 
Резонный вопрос. На карте обычно 
существует некоторое количество 
нейтральных героев, которые всегда 
рады присоединиться к вам (за оп- 
ределенную сумму, разумеется}. И 
эту сумму стоит потратить, потому 
что герои себя оправдывают. Герой 
поведет вашу храбрую армию в бой. 
При этом они сам неплохо дерется, 
а также может кастовать заклина- 
ния в бою. Так что, если предостав- 
ляется такая возможность, покупай- 
те героев, не раздумывая. 


Но вот вы построили в городе ар- 
мию и собрались пойти “начистить 
чайник" ближайшим монстрам. Вас 
ждет бой, причем этот компонент в 
игра сделан просто на выдающемся 
уровне.. Вы ‘можете выбрать. между 
двумя альтернативами: руководить 
боем на тактической карте местнос- 
ти нибо произвести авторасчет. Вы 
бор за вами, но учтите, Что умелое 
маневрирование своими войсками 
на тактической карте может принес- 
ти вам победу в казалось бы безна- 
дежной ситуации. А на тактической 
карте практически всегаа присутст- 
вует рельеф,. который отыгрывает 
значительную, роль в сражении. 
Пользуйтесь всем этим умело, и 
Виктория будет ваша. 

На одном из первых мест в игре 
стоит магия. Школ магии в игре 
семь: Жизни, Смерти, Огня, Воды, 
Воздуха, Природы: и Космоса. Каж- 
пая. школа имеет свой набор закли- 
наний, которых вигра просто умопо- 
мрачительное количество. Причем 
все заклинания, можно разделить на 


* три группы по. месту действия: одни 


действуют только в процессе сраже- 
ния на тактической карте, другие — 
только наглобальной, а третьи зна» 
мениты своим универсализмом (хо- 
тя по эффективности обычно уступа- 
ют первым и вторым). Удачное ‘при- 
менение заклинания в б0ю может 
кардинально переменить положение 
сторон. Иногда только благодаря за- 
клинанию вы сможете выпутаться 
из опасной ситуации, так что неза- 
брасывайте эту область “хозяйст- 
венной деятельности“. Дело’ в том, 
что заклинания не © неба (в отличие 
от главного героя:} падают. Для того 
чтобы получить возможность при- 
менять какое-пибо из заклинаний, 
вам придется сначала его исследо-. 
вать. Это потребует магических кри- 
сталлов и времени, после чего за- 
клинание’ поступит в полное’ ваше 
распоряжение. Но для того чтобы 
его скастовать, необходимо доста- 
точное количество маны. А маны 
много никогда не бывает, так как на 
заклинания она расходуется, а по- 
том надо еще восстанавливать свои 
запасы. Так что подумайте, прежде 
чем кинуть во врага ЯгеБан. 
Естественно, что эффекты закли- 
наний не ограничиваются только бо- 
евыми. Магия дает вам практически 
неограниченные возможности. 
Можно кинуть во врагов чем-либо 


‹ ударным, можно изменить рельеф 


карты, а можно и вызвать какое-пи- 


‚ бо существо (и даже героя) для по- 
_ мощи в вашем нелегком депе. Прав- 


да, вызванные существа зачастую 
требуют магической поддержки, ве- 
личина которой зависит от "крутос- 
ти" существа. , 

Но поддержки требуют не только 
вызванные вами существа, но и "ло- 
строенные" в городах, на что, прав- 
да, расходуется золото. Без существ 
воевать очень спожно (если не ска- 
зать невозможно — это вам не пер- 
вая часть игры, где один герой, бы- 
вало, закатывал огромные армии). В 
отряде может быть до восьми су- 
ществ/героев. В отличие от Негое5 
1, здесь каждое ваше существо — 
отдельная пичность. И вы не будете 
ходить с пачкой в 100-200 вампиров 
— придется взять одного-двух. Зато 
и возможности существ значительно 
лучше, чем в других играх. Очень 
многие умеют делать нечто уникаль- 
ное — например, те же вампиры 
(как и некоторые другие виды юни- 


тов) могут переманить войска про- 
тивника на свою сторону, причем 
если ‘те.выживут после боя, то при- 
соединятся к вашей армии (1!) Так 
что вовсе не обязательно, что ар- 
мия из более мощных существ унич- 
тажит более спабую. Все зависит от 


- удачного сочетания свойств воинов, 


Естественно, что никуда мы не де- 
лись от`экспы. Она в игре присутст- 
вует. Более того, каждый юнит име- 
ет свом собственные показатели 
опыта и при достижении. определён- 


ного количества его получает уро- 


вень. (которых, правда, пля юнитов 
всего три}, упучшая некоторые свои 
характеристики: А вот уровень оль- 
та героев практически не ограни- 
чен. Правда, процесс перехода с 
уровня на уровень для героев очень 


сильно упрощен.по сравнению с пер- 


вой- частью; ‘что плохо. Вам всего 
пишь предложат, выбрать ‚между од- 
ним из трех предлагаемых свойств 
(прямо Негоез № какие-то), среди 


которых нужного вам может и не 


оказаться, а. значит-— не судьба. 
Так что тут.разработчики слишком 


упростили игру. 


Конечно, вам придется не только 
воевать в поле, но. и. штурмовать 
замки. Для взятия замка нужно либо 
перебраться через стены (многие 
существа умеют это делать), либо 
эти стены разрушить. Но при этом 
защитники вовсе’не будут спокойно 
стоять и смотреть на все усилия ва- 
-щих войск, Вас будут обстреливать 
всеми доступными способами, ные 
‘таться изничтожить магией и тд. из 
т.п, Так что без должной подготовки 


«крепости лучше не штурмовать — 


чревато нежелательными последст- 
виями. Зато уж если город будет 
взят, ваша империя’ значительно 
усилится. После чего можно будет 
сделать выбор: разрушить его, огра- 
бить или попытаться высепить живу- 
щие там существа. и заселить город 
представителями ‘дружественной 
расы (при этом отношение населяю- 
щей город расы“к вам значительно 
ухудшится). Можно также оставить 
все как есть, но если город заселен 
недружелюбной расой, то там может 
вспыхнуть восстание. Вы правитель 
— вам и решать. 

Основные нюансы игры мы обсу- 
дили, поговорим о сопутствующих. 
Звуки и музыка в Аде. ог\М/опдег 2: 
Те УМхага'$ Тигопе сделаны на уров- 
не— лучше некуда. Музыка абсолют- 
но ненавязчива и красива, всем со- 
ветую вслушаться. Графика очень хо- « 
роша. Игра сделана на новом графи- 
ческом движке. Нельзя сказать, что 
модели существ состоят из тысяч по- 
лигонов, пучше вообще не пользо- 
ваться имеющейся в игре возможно- 
стью 2оот {чтобы не разочаровать- 
ся), но анимация действий сполна 


‚компенсирует все недостатки. Закли- 


нания также прорисованы очень кра- 
сиво — в общем и целом, пучше один 


раз увидеть, чем сто раз услышать. 


Подведем итоги. Мы имеем перед 
собой прекрасно сделанную игру, с 
хорошим оформлением и потрясаю- 
щим геймплеем. Несмотря на некото- 
рые недостатки, Аде о! \УМопаег$ 2 ни- 
чуть не уступает тем же Негоез М, ав 
чем-то даже их превосходит. Так что 
все бегом в магазин за покупкой (иг- 
ра занимает всего один диск), так как 
этот диск стоит потраченных на него 
денег. 


Мог 
Могаш!7 7 @ии.Бу 
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ОБЗОР 


аВеДИ железного друга 


Название: игры: Месймагйог 4: 
Уепоеапса' / Месимагиог 4: Васк 
Ком 

Жаняр: симулятор: боевого робота 
Издатель: Мегозон 

Системные требования: М/пдо\з 
95 и. выше,. Репбит 233, 64МВ. 
ВАМ; 'ЗУСАтрафическая карта с 8. 
МВ видеопамяти, . настоятельно 
рекомендуется. ЗО. ускоритель 
уровня Вма-ТМТ2 и выше. 


Как всв.начиналось.. 

В далеком 1989° году компания 
ЗипТех Зойууаге перенесла настоль- 
ную игру ВаШаесв накомьютер:На: 
экране монитора счастливых обла- 
дателей этого чуда техники ждал 
фулуристический: ‘мир с ‘невероят-` 


игре серии- Месйу’анюг ^ у нас было: 
около десятка роботов со строго за- 
данными характеристиками, наглу-. 
хо приваренным оружием и’ собст-- 
венной командой пилотов. Мы мо;- 
ли наниматься на-службу в 
ные могущественные’ клан 
рать задания. и заключать контрак- 
ты (кстати, компьютер легко.мог вас: 
обмануть при ‘заключении. контрак- 
та. Все дело в том, что в контракте 
указывалось количество. роботов, 

которое будет вам противостоять во. 
время исполнения миссии. В ре- 
зультате, заключив контракт-и при- 
летев на место сражения, ‘можно 
было легко обнаружить, что вас под- 
жидает куда более теплая встреча}, 

Но все эти экономические тонкости 
были. ничем. по сравнению с тем 
кайфом, который вы могли испыё 
тать, сидя в кабине многотонного 
Бащетазега и разнося накусочки 
очередного супостата, осмепивше- 
гося стать на вашем пути. Разно- 
сить на кусочки получалось в бук- 
вальном смысле. Модели СОСТОЯЛИ 
из независимых частей, и вражес- 
кому "меху" (тесп) при некоторой 
сноровке можно было что-нибудь 
отстрелить. И эта столь сложная иг- 
ра с невероятной реалистичности 
ЕСА графикой требовала для свое- 
го залуска всего лишь 8086 процес- 
сори ОО версии 3.0 (сравните-ка с 
ем, чтомы ‘имеем сейчас). 

Через некоторое время появи- 
вторая версия игры. 


Е. 


лась 
} | 


% 


Меснматог 2 обладал УСА графи- 
кой, бопее высоким качеством мо- 


делей и, самое главное, в нем по- 
явилась” возможность. комппекто- 


вать робота по своему усмотрению. 


Теперь можно было не мучаться во-. 
‚просом о-том, какой ‘убойной силой: 
будет обладать пнегап; если ему, 


вместо стандартных АС. 5-РК$,.ус- 


тановить. протонную пущку.. Можно. 
по-. 
том еще выехать.-на нем.в чисто ло- 
ле и пострелять в свов:удовольст..“ 


было просто взять и поставить, 


вие. 


-После долгого затишья в мире. 
Месгматог-в начале 1999года. на- 


арену вышел Меспуатог 3. На этот 


раз-нас. совершенно лишили ‘бамо-. 


стоятельности (и, соответственно, 
возможности заключать кантрак- 
тьь. Благо, что оставили возмож- 
ность выбирать "технику и: 'вооруж 


ние по собственному усмотрению. 
`Эта:игра одарила нас-более совер-. 


шенными: ‚моделями` (надо сказать, 


что РАЗА. которой принадлежат 


права на вселенную Ващаесй, весь-> 


ма скрупулезно подходит к реапиза- 
ции компьютерных моделей своих 
детищ), огромным арсеналом: воору- 
жения, многопользовательской ‘иг- 
рой и повышенными системными 
требованиями. Для того чтобы вы 
смогли насладиться всей красотой 
игры, обычной видеокарты мало — 
нужен ЗВ ускор 
Гигантские 
пришедшие из вселень 


ющие роботы, 
й ВаЧаесв, 


были самой больной сёнсацией-90- „ 
х. Движок-первых Месбиатюг ис-_ 


пользовал пПолигонарные ‘разрушае- 


мые модепи, ЗО-пространство {ро- .. 
боты свободно могли двигаться-как 


в горизонтальной, так и в вертикаль- . 


ной плоскостях). Такие технопогии в 
игростроении станут стандартом 
только через пять (1) пет. Тогда, ни- 


кто не мог‘представить, 80 что-пре- ^ 


вратится мир Месг\ухатог через. де- 
сятилетие:.. \_ ж 


ы. 


‚ Меспууагиюог 4Д:. 


\епдеапсе >. 

Четвертая. * часть ‘сериала 
Месвмуатог встречает ‘вас красоч- 
ным видеороликом, который повесте 
вует о свержении ‘правительства од- 
ной. из планет во вселенной. Вы в 
роли сына правитепя юбъя ете 
войну клану Затег-В качестве про- 
стого воина придется сесть в 
Е кокпит ‘своего 


жё-. 


лезного любимца и пройти 42 долгих 
(на высоком уровне сложности) или 
не очень (для уровня сложности "но- 
вичок") миссий. Вам предстоят сра- 
жения на зеленых склонах и среди 
заснеженных равнин, на городских 
улицах и в жарких пустынях, и везде 
вам будут противостоять бопее (или 
менее) опытные пилоты “атега, 
Придется унинтожать вражеские ба- 
зы и караваны, отчаянно отбиваться 
от атак противника, защищая собст 
венные ‘базы: сопровождать.свои ка- 
мпасами, 
просто ‘охотиться на ра Дчиков 
противника,.В четвертой части игры 


ПОЯВИЛОСЬ ‘просто ‘огромное-количе: >. 


ство мелких действующих лиц. Еспи 
в третьей части приходилось. зани- 
матьс ‘отстрелом всего: 
скольких видов "обычной" н 
техники, то.сейчас в “теплом” при- 


еме-вам- не кажут около десятка 
разнообразны анковых, ракетных 
и. энергетических машин-при под- 
держке вертолетов с воздуха. Часто 
такой прием оказывается ловольно 
болезненным. для вашего “меха”: 
Помимо- всего вышеперечисленно-_ 
го, на базе врага вас будет ждать 
релей. : 

к во время прохождения 
миссий не придется;-). А если.уж наз 


эвбже 


скучит--лерко-можете поиграться в” 


многопользовательском режиме..с 
‚ друзьями, где предлагается множе- 
ство различных вариантов, как стан- 
дартные деаИтасп, ‘деепа, сариге, 
аи, ‘Так и более ‘экзотические ти- 


ВОЗМОЖНОСТЬ ‘проходить МИССИИ В . 
„кооперативном режиме, когда в ка-*. 
‚ честве напарника выступаете ком” 
‘лыютер, а живой человек, сидящий 
за соседним столом... Играть можна’. 


как на картах миссий, так и на спе- 
циально созданных многопользова=. 
тельских. = : ‚* 

Если уж друзей для многопользо- 
вательской игры вам найти не уда- 
лось, можно. поиграться в режима 


ЗазапеАсвоп: Этот режим практиче- 


ски-не отличается от многополь- 
зовательского, за. исключения 
ем нескольких ‘недостаю-. 
щих вариантов игры да 


которых случаях {на 
картах миссий) вам да- 
ется компьютерный 
напарник. ы 
Роботы, 
мые компьютером, отли- 
чаются завидным умом и со- 
образительностью. Например, 
это хорошо видно, когда вас на- 
чинает атаковать противник, сто- 
ящий за холмом. Еще в Меспматог. 
3 я пользовался таким приемом: на- 
водился на противника, стоящего за 
холмом с помощью радара, пере- 
`ключался на ракеты дальнего 
радиуса действия, ждал, пока 
ракеты поймают цель, затем 
поднимал прицел вверх и 
производил пуск ракет. Дело 
в том, что при таком 
выстреле. ракеты 
летят не по пря- 
мой‚а по ду- 
ге, и в ре 
зультате 
они переле- 
тают через холм и 
противника ждет сюрприз 
сверху. Теперь и компью- 
терные пилоты научились та- 
ким фокусам.:) 


`напарников. Хотя:в не- 


управляе- 


Фичи, однако 
В четвертой части сериала появилось 
немало приятных нововведений. Если 
в третьей части МесНмуат ог вы могли 
топтать деревья, людей да заборы, то 
теперь вам никто не запрещает попи-. 
нать ногами робота различную назем- 
ную технику, отчего она (техника) при- 
‚ нимает вид кучки металлолома, Кста- 
_ ти, Винать бензовозы не рекомендует- 
ся, от такого обращения ОНИ ДОВОЛЬНО 
неплохо взрываются и ножки:вашего 
меха можно‘покайвчить. Вообще"! 


зика в игредовольно заметно измени- . 


лась; притом в. лучшую. сторону. Сей- 
час можно использовать взрывную 
волну в своих целях. Например, при 
столкновении на базе. противника с 


‘более тяжелым роботом его неплохо 


бы подманить к цистернам с горючим, 
„ апотом, не долго думая, выстрелить в 
‘цистерну. В лучшем случае — о про- 
тивнике больше беспокоиться не при- 
дется. Главное самому подальше от- 
бежать, атой вам достанется. При по- 
падании в мёха из тяжелых пушек ро- 
бот довольно сильно кренится. При 
удачном выстреле его можно пова- 
лить на землю, а потом останется 
только расстрелять, ‘пока он не под- 


нялся. Пойти на таран — тоже доволь-, 


но весело, особенно когда катаешься 


на АНазе. Эта:стотоннаямахина спо. 


собна не только повалить легкого ме- 
ха противника, но еще и основательно 
его покорежить. 

Каждая из игровых миссий сопро- 
вождается не Только небольшой ин- 
струкцией, но и двумя видеовстав- 
ками (в начале и в конце миссии), 
сделанными на движке игры. При 
этом сриптовые_ сцены.-способны 
вызвать шквал эмоций. Чего только 
стоит сценка в конце миссии, в кото- 
рой вам пришлобь защищать собст- 
венную базу. Вы никогда не видели 


‘танцующего меха? Что ж, после` 


удачного завершения миссии вам 
представится такая возможность. 
Хотя это больше похоже на художе- 
ственное топтание на месте, но зре- 
лище незабываемое--). 


МесНаь 


Месй\магйог не был бы Месвма- 


тогом, если бы не такое приятное. 


место, как Местаь. Здесь предостав- 
ляется возможность творить со сво- 
им роботом практически что угодно: 
полностью перевооружить, поменять 
шасси, распределение брони и бое- 
припасов, заменить двигатель, тип 
брони, поставить различные вспомо- 
гательные устройства (прыжковые 
двигатели, систему ракетного проти- 
водействия, глушитель радара и т.д.). 
В четвертой части сериала нам до- 


не 


ступна 21 модель шасси. Из старых 
знакомых по третьей части остались 
только ВизНм/аскег, Эпадомисат, ТПог, 
\МиНиге и всеобщий любимец Мад Са 
Из предшествующих частей (первых и 
вторых Мес/магпог) появились такие 
тяжеловесы, как Айа и Амезоте, из 
МеспСогптапаег пришли Намеп и 
Саварийи, конечно же, появилась вто- 


‘рая модификация котенка — девяно- 


стотонный Ма Са МКИ (против 75 


эпонн у Мад Сага). 


Без обновлений в боевом арсенале 
тоже не обошлось. Появились кланов- 


„ские варианты некоторых типов ору- 


жия (клановский вариант вооружения 
отличается повышенной убойной си- 


ПОЙ, большим радиусом. действия, по- 


ниженным эЭнергопотреблением и 
меньшим весом). Из нового вооруже- 


эния следует отметить МАМ — ракеты 
„среднего. радиуса действия (модифи- 


кации 10, 20; 30;40 ракет за выстреп). 
Пзипдефок — очень тяжелая ракета с 
повышенным радиусом действия, 


„большой убойной силой и долгим вре- 


менем перезарядки. ‘боекомплект 
всего 8 илук. опа Тот АпМегу — то- 
же бопызая и больно бьющая, но толь- 
ко пушка: Стреляет медленно, переза- 
ряжается долго и очень сильно греет 
реактор. . Эти две милашки 
(Тпипдетбой и опд Тот АйШегу) спо- 
собны разнести легкого робота на со- 
ставные части. Вотразазег — энер- 
гетическое оружие, очень похожее на 


РРС (протонную пушку), стреляет сгу- 


-стком.Энергии, который сильно может 


поломать вражеского меха, и это 
единственный из лазеров, способный 
повалить робота. Для любителей ката- 
пультироваться в случае экстренной 
необходимости предлагается НюП 
Ехроз№ез — весьма приятная систе- 
ма самоуничтожения. После ее взры- 
ва в тридцатиметровом радиусе мало 
что остается. Даже самые тяжелые из 
мехов могут повалиться на землю и 
получить сильные повреждения. 

Из особенностей МесНаБ’а следует 
отметить строгую привязку оружия к 
определенным зонам у робота (в пер- 
вой игре серии оружие изменить не 
представлялось возможным, а во вто- 
ройи третьей его можно было распре- 
делять как угодно). Появилась привяз- 
ка оружия по объему (в предыдущих 
частях в расчет. принимался только 
вес). Для оружия с ограниченным б0- 
екомплектом можно добавить допол- 
нительные боеприпасы, при этом рас- 
чет сделан таким образом, что ком- 
плект боеприпаса весит одну тонну. 


Звук & Графика 
Движок МебАмгагтог 4 поддерживает 
огромное количество различных эф- 
фектов: аппаратный антиалиасинг, 
динамические тени, туман, текстуры 
большого формата. Анимация дви: 
жений роботов сдепана на очень вы- 
соком уровне. При этом на меха 
можно натянуть любую раскраску из 
более полусотни предложенных. Для 
многопользовательской игры преду- 
смотрена возможность использо- 
вать клановые и персональные эмб- 
лемы (набор гербов прилагается, 
жаль только, что свою добавить 
нельзя), при этом они будут отобра- 
жаться на.корпусе вашего меха. 

Видео’и звуковые эффекты вызы- 
вают бурю положительных эмоций. 
Трехмерный звук проработан до 
мельчайших подробностей. Нена- 
вязчивая музыка служит фоном для 
всей какофонии боя: шипения лазе- 
ров, трескотни выстрелов, свиста 
летящих пуль, взрывов. 

Окончание на стр. 24 
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Мышь со светомузыкой? 


Знаете, меня всегда привлекала оригиналь- 
ность конструкции оптических мышек. Осо- 
бенно мышек от компании Годйесп. Нет, 
правда... Светящийся в темноте полупроз- 
рачный корпус смотрелся на столе доволь- 
но. эффектно. Однако по разным причинам 
далеко не все могут позволить себе оптиче- 
скую мышь, но наверняка каждый хотел бы 
иметь на своем столе что-то оригинальное, 
не такое как у всех. 


Конечно же, фирмы-производители устройств 
ввода и целеуказания (мышки, клавиатуры, 
джойстики, рули, графические планшеты ит.д.) 
целыми днями только тем и занимаются, что 
придумывают новые дизайнерские "фишки" и 
"навороты", дабы ублажить требовательного 
юзера/геймера. Но, к сожалению, стоят такие 
разработки недешево, что неизбежно сказы- 
вается на общей стоимости конечного продук- 
та. е 

В этой статье я хочу рассказать вам, как с 
минимальными финансовыми затратами сде- 
лать вашу обыкновенную "шариковую" мышь 
со скроллингом более оригинальной и, что 
главное, совершенно уникальной в своем ро- 
де. 

Сразу предупреждаю: автор не несет ника- 
кой ответственности за "кривые руки" неудач- 
ливых экспериментаторов. Так что рекомен- 
дую вначале потренироваться со старой, уже 
вышедшей из строя или по разным причинам 
не годной к использованию мышкой, прежде 
чем совершенствовать ту, которой вы пользу- 
етесь каждый день. 

Для работы вам понадобится напильник, 
надфиль и электродрель, а лучше — сверлиль- 
ный станок. 

Для модернизации мы использовали обыч- 
ную механическую мышь от компании 
ЁодцесН, однако вы можете усовершенство- 
вать мышку практически любой другой фир- 
мы, лишь бы она была похожей конструкции. 

При разборке мышки будьте предельно ак- 
куратны. В точности запомните или даже за- 
пишите всю последовательность своих дейст- 
вий, чтобы не ошибиться при сборке, и поста- 
райтесь не потерять ни одной детали. Впро- 
чем, конструкция некоторых мышек, к приме- 
ру Сепиз Месгой+, настолько проста, что и 
записывать ничего не придется. у 


Еще с тех времен, когда на компьютерном 
рынке появились мультимедийные компью- 
терные колонки, среди геймеров и любите- 
лей послушать музыку исключительно при 
использовании компьютера разгорелись 
споры: какие все-таки колонки лучше — до- 
рогие пластиковые или дешевые деревян- 
ные? 


Как вам скажет словами великого Страдивари 
любой более-менее профессиональный звуко- 
режиссер, дерево лучше, что называется, 
"чувствует" музыку. Деревянные стенки коло- 
нок и музыкальных инструментов идеально га- 
сят вибрацию, являясь при этом прекрасным 
резонатором для звуковых волн. Именно по- 
этому в некоторых случаях колонки с грамот- 
но спроектированными деревянными корпу- 
сами позволяют в некоторых случаях даже 
обойтись и без сабвуфера. 

Однако интересно то, что в то время как раз 
недорогих деревянных копонок попросту не 
было. Поэтому геймерам приходилось либо 
довольствоваться пластиковыми вариантами 
разной ценовой категории и мощности, либо 
приобретать отечественные деревянные акус- 
тические системы вместе с усилителем и на- 
слаждаться мощным и достаточно качествен- 
ным звуком, однако изрядно при этом проиг- 
рывая в компактности комплекта. Кроме того, 
как известно, компьютерные колонки, даже 
недорогие, производятся с заранее заэкрани- 
рованными магнитами и поэтому никак не 
влияют на сведение лучей в ЭЛТ монитора, 
когда стоят рядом с ним, чего не скажешь об 
обыкновенных акусгических системах. 

Шло время, пользоьатель начинал разби- 
раться, что к чему, и, уже все меньше обра- 
щая внимание на цену, приобретал, пусть чуть 
более дорогие, но при этом более компактные 
и качественные компьютерные акустические 
системы. 

Ну, а раз есть спрос, то есть и предложение, 
а раз есть предложение — имеется и конку- 


ренция и все время идущее рядом с ней сни- ` 


жение цен. 

Одним из таких недорогих комплектов явля- 
ются и рассматриваемые сегодня акустичес- 
кие системы... 


Итак, разобрав мышку, вы увидите что-то 
вроде этого. 


т % 


Отделим колесико от мышки и внимательно 
рассмотрим его. 


Само колесо состо- 
ит из двух частей. 
Внешняя часть сдела- 
на из резины, помога- 
ющей колесику лучше 
сцепляться с пальцем. 
Внутренняя часть сде- 
пана из пластика с ря- 
дом мелких прорезей по окружности и осью 
вращения в центре, на которой колесо повора- 
чивается. 

В строительном магазине приобретается 
лист оргстекла размерами около 200х200х7 
мм. Можно и меньше, но вдруг первая попыт- 
ка окажется неудачной? 

Далее, от него надо отпилить квадратный ку- 
сок размерами 30х30 мм и в центре просвер- 
лить отверстие. В это отверстие вставляется 
болт и закрепляется при помощи двух-трех гаек 
и двух шайб (чтобы не повредить поверхность 
оргстекла). После этого вся конструкция кре- 
пится в патроне сверлильного станка и аккурат- 
но обтачивается напильником. Для большей бе- 
зопасности и аккуратности работы рекомендую 
вначале срезать острые углы квадрата, придав 
заготовке форму восьмигранника. 


Зуеп ЗР$ 611 

Как всегда, для начала технические характе- 
ристики: Я 

Мощность АМ$: 2х18 Вт 

Мощность РМРО (“китайские Ватты"): 2х300 
Вт 

Сопротивление: 4 Ом 

Вход: джек ВСА (тюльпан) 

Регулировка высоких частот: +10 дБ 
Регулировка низких частот: +10 дБ 
Отношение сигнал/шум: >=75 дБ 

Частотный диапазон: усилитель — 20-20000 
Гц, колонки — 40-18000 Гц 

Размеры: 143х175х250 мм 

Вес: 4,8 кг 

Сами корпуса у колонок немного затемнен- 
ного коричневого цвета, правильной прямо- 
угольной формы и без всяческих лишних за- 
круглений. 

Динамики обеих колонок скрыты съемной 
пластмассовой рамкой, затянутой темной по- 
ристой тканью. На каждой колонке по два ди- 
намика — “пищалка" для воспроизведения вы- 
соких частот и обычный динамик для “сере- 
динки" и "низов". Кроме того, для более сочно- 
го воспроизведения низких частот и выделе- 
ния басов на задней стенке каждой из копонок 
предусмотрено довольно солидное по разме- 
рам отверстие фазоинвертора. 

По правде го- 
воря, такое рас- 
положение фа- 
зоинвертора ме- 
ня немного уди- 
вило, — однако, 
когда я устано- 
вил колонки на 
стол, я понял 
идею произво- 
дителя. Большое 
отверстие делает басы более мощными, а от- 
ражение от стены как бы "вплетает" их в об- 
щую панораму звука, делая его более мягким 
и, как бы это сказать, "аккуратным". 

Количество органов управления не пора- 
жает своим разнообразием, однако и не 
огорчает бедностью. Выключатель питания, 
регулятор громкости, а также регуляторы вы- 
соких и низких частот, кроме всего прочего, 
дополнены выходом на наушники и кнопкой 


Кстати, не делайте колесико слишком глад- 
ким, чтобы обеспечить хорошее сцепление 
между вашим пальцем и колесом мыши. 

Внешний диаметр старого колеса был 25 
мм. Этот параметр может быть разным в раз- 
личных моделях/изготовителей мышей, поэто- 
му перед началом процесса при помощи штан- 
генциркуля обязательно точно измерьте коле- 
со с надетым на него резиновым кольцом. 

После того, как вы получите круглую заго- 
товку с отверстием в центре, снимите с пласт- 
массового основания мышиного колесика ре- 
зиновую накладку и точно промерьте его диа- 
метр. 

Теперь тонким карандашом, а лучше чем-то 
острым, прочертите этот диаметр на круглой 
заготовке из оргстекла. В принципе, если это 
позволяет конструкция колесика, основание 
можно приложить прямо к заготовке и исполь- 
зовать как трафарет. 

Отметив место, куда будет вставляться вну- 
тренняя часть колеса, аккуратно выпиливаем 
его с помощью ОгетеГя. 

В конце концов вы должны получить нечто 
похожее на полупрозрачное кольцо. 

Стоит заметить, что резиновое кольцо в не- 
которых мышках, например Сепи$, довольно 
тонкое, и в этом случае я рекомендую вам не 
выпипивать отверстие, а аккуратно выточить 
его с помощью надфиля, предварительно мак- 
симально широко рассверлив отверстие в цен- 
тре. Рассверпивать нужно очень осторожно, 
чтобы заготовка не треснула. 

Конечно, вытачивание надфилем несколько 
более трудоемкое занятие, но, поверьте, ов- 
чинка выделки стоит. Главное не торопиться и 
не переточить лишнего, иначе придется начи- 
нать все сначала. Так что СЛЕДИТЕ ЗА ТОЧ- 
НЫМИ РАЗМЕРАМИ! 


а оны РЯ 


Для подсветки колесика использовался су- 
перяркий красный светодиод. Точная специ- 
фикация этого светодиода не была известна, 
поэтому параметры для него были приняты 
как 2.2 МУи20тА. 

К светодиоду с такими параметрами хоро- 
шо подойдет резистор с сопротивлением в 
пределах 120-170 Ом. Такого резистора впол- 
не хватит, чтобы вставить любой красный или 


расширения 
стереобазы, ко- 
торую "буржуи" 
упорно продол- 
жают называть 
ЗО Зитоипа’'ом. 

К сожалению, 
данная функция 
по своему эф- 
фекту ничем не 
отличается от 
оной и в более 
дешевых пластиковых комплектах. 

Стереобаза действительно расширяется, 
придавая звуковой панораме дополнитель- 
ный объем, однако некоторая часть низких 
частот в этом режиме теряется, что сводит 
работу фазоинверторов и деревянных корпу- 
сов (в качестве резонаторов) практически 
"на нет". 

Так что рекомендую вам попросту не вклю- 
чать вышеуказанную кнопку, если, конечно, 
вы любите качественные басы. 

Жаль только, что по каким- 
то своим соображениям со- 
здатели данного комплекта 
"запихали" абсолютно все ор- 
ганы управления на заднюю 
стенку правой колонки, что де- 
лает процесс регулировки час- 
тот и громкости звука доволь- 
но-таки неудобным. 

Очень понравилось то, что 
все провода, не считая сете- 
вой кабель, не впаяны намерт- 
во в колонки, как оно бывает в 
более дешевых моделях, а 
подключаются в соответству- 
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зеленый светодиод. Синий же светодиод нуж- 
дается в меньшем сопротивлении. 

Как светодиод припаивается к микросхеме 
мышки, показано на рисунке. Однако прежде 
чем паять, советую вам вначале убедиться, те 
ли "ноги" на микросхеме вы выбрали, и заме- 
рить напряжение на них с помощью вольтмет- 
ра. 

В итоге, если вы все сделаете правильно, у 
вас получится что-то вроде этого. 


Как вы можете убедиться, красный свет за- 
метен даже при дневном освещении. Плохо 
только то, что цифровая камера не может пе- 
редать точность эффекта на 100%. 

Ну, апри выключенном свете эффект стано- 
вится еще более впечатляющим и убедитель- 
ным. И не забудьте, что в данном случае ис- 
пользовался суперяркий светодиод, однако, 
если вы предпочитаете играть или работать на 
компьютере в полумраке, думаю, что и обыч- 
ного светодиода может быть вполне достаточ- 


Итак, в итоге мы получаем по-настоящему 
оригинальную, эффектную и недорогую мышк 
главной прелестью которой является то, что 
всю эту красоту вы сотворили собственными 
руками. Могу себе только представить, как 
обалдеют ваши друзья, когда вы притащите 
сей шедевр в игровой клуб, дабы сразиться с 
ними в Упгеа, Оцаке или Соитег5 ке, ведь, 
как известно, мышка у настоящего фаната шу- 
теров всегда своя, и владельцы клубов обыч- 
но не чинят никаких препятствий желающим 
играть своим "оружием". 


ЭЙепМап 

Зйег{Мап@\.Бу 

При подготовке статьи были частично 
использованы материалы сайта. 
Бер://лм/.теКи.пе! 


ющие гнезда на задней стенке корпуса, что 
позволяет заменять или наращивать их при 
желании. 

Теперь о качестве звука. Как я уже говорил 
выше, деревянные корпуса колонок З\УЕМ, 
$Р5-611 очень аккуратно гасят все посторон( 
ние вибрации и помогают динамикам выда- 
вать достаточно качественный и очень "мяг- 
кий" звук. Все инструменты великолепно раз- 
личаются, особенно при просушивании музы- 
кис СО. 

Также очень порадовал усилитель. Создате- 
ли системы, видать, решили не портить себе - 
репутацию и не выдавать желаемое за дейст- 
вительное. 

Усилитель в ЗУЕМ $Р$-611 по своей мощ- 
ности чуть-чуть не "дотягивает" до пиковой 
мощности динамиков. В итоге колонки даже на 
максимальной громкости умудряются выда- 
вать звук без всяческих искажений. 

Правда, если вы не послушаетесь моего со- 
вета и все-таки активируете функцию 30- 
Зипоипа, не удивляйтесь — качественный 
звук на максимальной громкости вы не полпу- 
чите. А так — честные 18 Ватт АМЗ вам га- 
рантированы. 

Такие вот получились колонки. С неплохим 
звучанием, не слишком удобными органами 
управления и замечательным соотношением 
ценажачество. 

То есть, свои 45 у.е. эти колонки отрабаты- 
вают на все 100... 

Можно рекомендовать. 


ЗйегиМап 

ЗЙег!Мап@\\\-Бу 

Акустические системы ЗУЕМ $Р5$-611 
предоставлены интернет-магазином 
млм .аетгаде.зПор.Бу 
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Гостевые книги 


Найдя в прошлом номере подходящее место для бес- 
платного размещения частички себя, вернее своего 
сайта, в Интернет, каждый из вас с еще большим рве- 
нием принялся за доработку и улучшение своего де- 
тища. Если у вас все получается, честь вам и хвала. 
Для тех же, у кого возникли определенные проблемы 
с насыщением сайта всякими полезными "примочка- 
ми", и предназначен сегодняшний путеводитель. 


Начать, пожалуй, стоит с гостевых книг. Гостевая книга 
предназначается для того, чтобы пользователи имели 
возможность оставить записи, содержащие впечатле- 
ния от посещения сайта, пожелания, критику, рекомен- 
дации или приглашение к сотрудничеству. 

В отличие от "классической" гостевой книги, которая 
есть в любом уважающем себя публичном заведении, у 
владельца веб-ресурса, обспуживающего гостевую книгу, 
есть возможность сделать свои собственные коммента- 
рии к написанным гостями впечатлениям. Если запись 
"гостя" вам по каким-либо причинам не понравилась, ее 
можно удалить. В сравнении с веб-конференциями или 
электронной почтой (е-плай), достоинство гостевой книги 
— в простоте и эффективности ее использования. 


Вр/Аммим. дциефФоок.ги ь 
СиезЮооск предлагает самые лучшие, по их мнению, гос- 


тевые книги, конечно же, бесплатно. После прочтения 
правил пользования услугами гостевых книг сервера 
вам предстоит выбрать уникальное алфавитно-цифро- 


Гостевая книга Сие ВооККи 


Ваше имя: 
Е-Ма! 
Город: 
Ноте Раяе 
ОВ: 


Комментарии: 


вое имя для своей книги. Это имя также будет вашим 
именем, как владельца книги. Однако это еще’не все. 
После выбора имени книги вам будет задано несколько 
вопросов о сервере, электронном адресе и пароле. 


ВЕруАмуиим. диезоок.пе\.гу 


Вы можете создать на сервере свою гостевую книгу или 
форум бесплатно. Здесь вам предлагается несколько 
вариантов оформления книг. Вы можете придавать 
своей книге желаемый вид (менять шрифт, язык, содер- 
жимое, добавлять заголовки); можете редактиро- 
вать/удалять записи, писать ответы; можно настроить 
книгу на режим форума; имеется возможность вести 
‚ словари запрещенных слов (сообщения, содержащие та- 
‚ кие слова, не будут записываться в книгу); можно запре- 
тить добавление новых сообщений с определенных !Р- 
адресов; можно включить отсылку новых сообщений на 
ваш почтовый ящик и многое другое. 


БЕруУЛилииму.Богда.ги 


Вогда.Ви предлагает вам бесплатные гостевые книги и 
конференции. Данный сервер является одним из лиде- 
ров по возможностям, надежности работы, по скорости, 
по количеству ежедневно открываемых книг и многим 
другим показателям. Книгами сервиса успешно пользу- 
ются известные сайты с количеством сообщений до 500 
в день, при этом скрипт легко выдерживает любые на- 
грузки. Достоинства сервиса: уникальная защита книг 
от “шутников" и мата; вывод последних сообщений на 
главную страницу вашего сайта; вставка картинок, 
шрифтов, активных ссылок; 40 смайликов настроения в 
одном стиле; возможность редактировать свои сообще- 
ния; возможность занять имя паролем без регистра- 
ции; реальный запрет записи, в том числе через про- 
кси-сервер; система рангов с разными возможностями 
участников; в книгах и конференциях нет баннеров; 
срок хранения сообщений до 10 лет; ежедневное ре- 
зервное копирование. 


ВНр:/гБоокрго. пе! 

Еще один отличный сервер. Его основные возможности: 
автоматическое определение часового пояса владельца 
книги при создании новой книги; из сообщений удаляет- 
ся различный мусор, появляющийся благодаря эффекту 
повторения символов; ограничение доступа "плохим" 
посетителям — можно не принимать от них сообщения 
или (для "особо отличившихся") вообще не показывать 
книгу. 


Система баннинга для своей работы одновременно 
использует СооКе, 1Р, Имя посетитепя и его Е-тай ад- 
рес — это повышает ее надежность. Возможность вос- 
станавливать предыдущий дизайн книг нажатием одной 
кнопки. Возможность с помощью специальных 7В-тегов 
выделять текст в сообщении жирным шрифтом или кур- 
сивом. 5 дополнительных полей (веа1, йе92, ВеюзЗ, 
вею4, пе45) для сохранения дополнительной информа- 
ции о посетителях, например, телефон, возраст и др. Ав- 
томатическая замена смайликов (например,:):(;) 8)) на 
соответствующие картинки. Для каждой книги ведется 
статистика: количество сообщений и показов за сегодня, 
вчера и всего, а также время последнего и информация 
о последнем сообщении/показе. 

Платой за пользование сервисом является размеще- 
ние в вашей книге рекламных баннеров. Вы можете вы- 
брать либо один баннер 468х60, либо два — 100х100. 


ВЯр:/земепдиезь иги 

Данный сервер не может похвастаться чем-то сверхъе- 
стественным. Но все же гостевые книги ТНе Зеуеп 
Сиез{ это: для новичков — простая регистрация; для 
опытных пользователей — обширный диапазон настро- 
ек; три типа гостевых книг — "Стандарт", "Мастер" и 
"Эксперт"; гибкость изменения любых параметров; наст- 
раиваемый фильтр; поддержка Соокез. 


Голосования .. 


Место. Торпедо в-чемпионате- 


ВЕр:/орго$2000.ги 
Для того.чтобы добавить новое 


тедо-МА 


граммы (плоский круг или объ- 
емный эллипс); вертикальное 
или горизонтальное располо- 
жение столбиковых диаграмм; 
возможность предотвращения 


голосование, вам потребуется 1 повторного голосования с. по- 
1-2 минуты, т.к. для этого до- мощью Соокез и/или регистра- 
статочно заполнить всего 4 по- ции 1Р; до 100 вариантов отве- 
ля. После того, как голосова- *8 29 ыы та в одном опросе! 

ние создано, вы можете наст- = Незнаю 1 бы, Настраиваемые шрифты, 
роить вид страницы результа- ' Всего! 18. : цвета, фон, стиль ($Ме эПее{$) 
тов на ваш вкус, т.к. настройки ЕВ и многое др.; возможность ис- 
по умолчанию могут не соот- ее пользования ваших картинок 
ветствовать концепции вашего ТЫ к Горпеде-МАЗ т. ‚ вместо текстовых вариантов 


сайта. После любых измене- 


ответа; возможность перево- 


ний в настройках голосования 

не забывайте заново сгенерировать 
миЕфрагмент, который необходимо 
вставить на ваш сайт. 

Среди возможностей ресурса сто- 
ит отметить: одиночный и множест- 
венный выбор (гадюбийоп$, сНеск- 
Бохез); шесть видов результатов (с 
помощью [вуег-ов, табличный (ис- 
пользуется графика), графическая 
столбчатая и ЗО диаграммы, графи- 


Гопосования- бесплатно! 


ческая круговая и ЗО диаграммы); 
настраиваемая защита от повторно- 
го голосования по [Р и сооКе. 


ВерУ/истегапа.ги 

Особенности сервера: простое до- 
бавление голосований с помощью 
мастера или автоматическим копи- 
рованием параметров другого опро- 
са (импорт настроек); круговые диа- 


дить опрос в архив — голосо- 
вание при этом прекращается, но 
оно доступно для просмотра; вывод 
результатов голосований в порядке, 
определенном — администратором 
или убывания отданных голосов за 
каждый пункт; выбор языка опроса 
— Русский/Епой$Н. 


Подготовил Ойтазап, 
Оутазап@ Бу 


Игры и развлечения 


НИр:ЛАилим „ПОККи. ГИ, Хокку (иначе — 
хайку, хайкай) — трехстрочное ли- 
рическое, как правило, стихотворе- 
ние, являющееся национальной 
японской формой "Дэнтосси" (“по- 
этической традиции"). В Хокку обыч- 
но изображаются природа и человек 
в их вечной неразрывности. В каж- 
дом стихотворении соблюдается оп- 
ределенная мера строк — в первой 
и третьей строках по пять слогов, во 
второй — семь, а всего в Хокку 17 
слогов. Конечно, это касается Хокку 
на японском языке, но и на русском 
принято придерживаться опреде- 
ленного ритмического рисунка. Вам 
необходимо придумать свой вари- 
ант стихотворения, которое должно 
начинаться с последней строчки ак- 
тивного Хокку. На сайте формирует- 
ся основная лента стихотворений. В 
эту ленту попадают только лучшие 
Хокку, которые отбираются путем 
голосования. 


Ир:/Литог-тр3.пагод.гиЛоад. Пит. 


Большая коллекция рассказов, фе- 
льетонов и пародий известных арти- 
стов и писателей-сатириков в п1р3- 
формате. Представлены такие изве- 
стные личности, как Альтов, Арка- 
нов, Арлазоров, Винокур, Галкин, 
Евдокимов, Задорнов, Жванецкий, 
Петросян, Райкин, Степаненко, Ха- 
занов, Шифрин и другие. 


ВНру/Лммим.КозтуЙорру.сот/радез/ 
юкез.рАр. В данном разделе сайта 
представлена неплохая подборка из 
более чем 80 шуток, приколов и за- 
бавных сюжетов, исполненных в ин- 
терактивном оп-!пе виде. 


В р:/эсагу Вити. "Галерея ужасов". 
Для тех, кто считает себя хладно- 
кровным и смелым человеком, сайт 
не вызовет никакого изменения в 
восприятии окружающей реальнос- 
ти. Здесь представлены ужасные и 
омерзительные фотографии общим 
числом более пятидесяти. Большин- 
ство изображений сделано с приме- 
нением РВою5Пор. "Ужасному" кон- 
тексту подыгрывает че менее,злове- 
щая музыка, 


Вру/ЛммимиПургазрее4.сот/. Очеред- 
ная увлекательная игра на Назй под 
названием НургаЗрееч 2. Здесь вас 
ждут захватывающие гонки на лета- 
ющих тарелках. 


ИНр-/Лмииим.ро4адаснаПепде.соту. 
Забавная игра, в которой вам пред- 


стоит бросаться... курицами с вашим 


виртуальным оппонентом. Игра вы- 
полнена в стиле "забей гол". 


НирУ/тузйетс.сопуатай@ юр _гак. 
т. Здесь представлена подборка 
совершенно глупых и несуразных за- 
конов США, Австралии и других 
стран. Например, в штате Западная 
Вирджиния существует такой закон, 
по которому учащиеся не имеют пра- 
ва прийти в школу, если от них несет 
луком. В Великобритании наклеива- 
ние почтовой марки с изображением 
короля или королевы вверх ногами 
рассматривается как государствен- 
ная измена. В Канаде карается зако- 
ном тот случай, если человек будет 
поливать свой газон во время дождя. 
В штате Айдахо запрещается рыба- 
чить со спины верблюда. В штате Ин- 
диана нельзя принимать ванну в пе- 
риод с октября по март. 


ЮНр:/Лммилм. иеБегзехипа.а ми $еГ/. 


Топдие Туиегз — это скороговор- 
ки, слова или предложения, которые 
трудно быстро произнести. На авст- 
рийском сайте собрано свыше 2 тыс. 
скороговорок на 90 языках мира. 
Лучше всего здесь представлены на- 
иболее распространенные языки: 
английский, немецкий, испанский и 
французский. Создатели сайта раз- 
местили и около 60 русских скорого- 
ворок. Для того чтобы посмотреть 
какую-либо скороговорку, например 
на турецком языке, загрузки допол- 
нительного шрифта не потребуется, 
так как в данном случае (да и во 
всех аналогичных) текст представ- 
лен в виде изображения. Интерес- 
ным покажется информация о том, 
что в языке Майори есть трудно про- 
износимое название одной местнос- 
ти, состоящее из 85 букв. 


Юрий Стрельченко 
до @отеп.ги 


Интернет магазин 
ЖАе яка Е рафрл` 
МГИ, МЕАСКАЕТ.5НОР.ВУ 


СО ВОМ дыски ‚ более 5000 
игр, энинклопедий, софта, 
Мес МРА4, Аифо МрЗ, ПУ, 
“Игромания”, “Страна нгр”, 
“бате ЕХЕ”, “Сыр”, “Хакер” 
Мр3 Разуегз, мультимедна. 
Очень приятные цень! 
тел. 8 (017) 234 07 85 


Воокилагк$ 


Да не перегреются "мозги" у про- 
вайдерских "кисок" (ака рутеров 
С!5со), да будет всегда широк твой 
канал и стабилен твой коннект, о 
Читателы Ибо интересные ресур- 
сы ждут: 


БИру/ти$с.амитк.пе"8000/трзЗ — 
хороший архив МР3З. Самое главное, 
что он наш, белорусский. Правда, 
для не клиентов провайдера "Ави- 
линк" файлы будут доступны для ска- 
чивания только ночью, т.е. с 00:00 
до 06:00. 


ВЕр:/Лммим кагаа. сот — самый попу- 


лярный, имхо, на сегодняшний день 
клиент Р2Р (Реег-То-Реег, клиент- 
клиент). Суть таких сетей, если вы 
не в курсе, вот в чем — каждый 
пользователь выбирает, какие 
именно файлы на своем компьюте- 
ре он хочет сделать доступными ос- 
тальным пользователям (“заша- 
рить"). Обычно расшаривают музы- 
ку и клипы. Так вот, при наличии не- 
обходимого кому-нибудь файла этот 
"кто-то" соединяется с вами и начи- 
нает скачивать его. Равно как и вы, 
если найдете что-нибудь интересное 
среди файлов миллионов пользова- 
телей — выбираете и скачиваете. 


Единственный минус таких сетей — 
загруженность, нежелание отдавать 
файлы на высокой скорости (для 
Фаир-щиков это не важно;( и необ- 
ходимость в достаточно оператив- 
ном скачивании файлов — никто 
ведь не даст гарантии, что файл Х 
пролежит у пользователя 2 еще М 
дней — а вдруг сей файл ему надо- 
ест и он его уберет с диска? В таком 
случае вы окажетесь с бесполезным 
куском недокаченного файла;{. 


Ам. х. А — ге 
нератор забавных философских тек- 
стов. Создает грамотные и уникаль- 
ные псевдофилософские заморочки. 


Можно поднабраться умных фраз и 
пугать потом ими окружающих.:). 


Вр:/Лммлм.доюусогка.ВобБу.п/ — 
разнообразные головоломки. Реко- 
мендуются всем без исключения 
любителям такого времяпрепровож- 
дения. 


БЕр-/Аммим.гаге.пагоЧ.иШ/ — женский 


взгляд на мужчин и просто на жизнь. 
Всем камрадам мужского пола сто- 
ит зайти и почитать, что ОНИ о нас 
думают;). 


Николай "МскКу" Щетько 
(искку@м Бу) 


На газету" 


можно подписаться 
по тел. 284-73-63, 
284-73-62, 284-73-61 


Доставка 
осуществляется 
курьером 

лично в руки : 
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Если факты на твоей стороне — 
бей фактами. 

Если закон на твоей стороне — 
бей законом. 

Если на твоей стороне нет ни 
фактов, ни закона — просто 
бей в рыло. 

Суровая правда жизни от Опера 
Гоблина 


На дворе ночь и потихоньку уходя- 

Г щее лето. Меныне месяца оста- 
лось, друзья, а потом — серые 
осенние дожди, работа с учебой, 
снег, новый год, вьюги, подснеж- 
ники, весеннее солнце... и снова, 
снова пето!:) Хех, осталось только 
дожить до этого счастливого мо- 
мента. Ладно, думаю, что не за- 
гнемся — мы с вами, вы с нами. 
Правда, замечательный дуэт?:) 
Перед тем, как насладиться по- 
следней почтой этого лета, позво- 
лю себе немного поговорить. 


_ О жизни 

Вот смотрю я на людей, которые 
толкаются, дергаются, спешат, 
нервничают, злятся, хамят друг 
другу, и думаю — неужели так 
сложно быть немного выше буд- 
ничной суеты и бытового хамст- 
ва? В пылу повседневных про- 
блем мы порой совершенно на- 
прасно забываем о такой важной 
вещице в человеческих взаимоот- 
ношениях, как вежливость. В-е-ж- 
л-и-в-о-с-т-ь — прислушайтесь, как 


[Махт Апро\] 


Компьютерный синдром. 
Компьютер у меня уже некоторое 
| время. Работая за ним, я уже ков- 
как освоился. Так вот после доп- 
гой работы (сюда входят: игры, 
программирование, музыка ег.) 
уменя (я думаю, и у многих тоже) 
начал развиваться так называе- 
мый компьютерный синдром (пра- 
во на название Масз согр.:). 
Объясняю. Перед каким-то ответ- 
ственным моментом, это может 
быть выступление, аудиенция у 
шефа и тд., возникает желание 
сохраниться (ЗАУЕ). Причем это 
желание перерастает в настоя- 
щую манию, особенно когда пони- 
маешь, что сохраниться ты в 
принципе и не можешь-то. Или, 
бывает, вы потеряли какую-ни- 
будь вещь, и долгое время не мо- 
жете ее найти. И тут начинается 
самое интересное: где-то из глу- 
бин вашего подсознания начина- 
ет расти желание Пуск\Поиск, но 
и это еще ничего, бывает, что по- 
спе какого-то опрометчивого по- 
ступка хочется нажать СШ+2. Но 
в жизни все не так. Все надо ис- 
кать своим трудом, ко всему гото- 
виться. И надо всегда знать, что 
обратного пути НЕТ. 

Р.$. Может, это и не так плохо, 
когда думаешь, что всегда можно 
загрузиться (ЁЕОАО). Давайте об- 
судим. 


[Соод Буе 2АМ.. Зваду] 


Трям МсККу и ВР! 


звучит. Совершенно простые ве- 
щи, вроде улыбки или теплого сло- 
ва, порой, творят чудеса. Несмот- 
ря на все, чему учит религия, по- 
сле удара по левой щеке совре- 
менный человек обычно не под- 
ставляет правую, а бьет сам в ры- 
ло (см. эпиграф;). Если в некото- 
рых сферах жизни это, увы, оп- 
равдано, то только не в общении 
— ничто так не обезоруживает 
злость и грубость, как вежливость. 
Разумеется, правил без исключе- 
ний не бывает, но в большинстве 
случаев гибкое социальное-линг- 
вистическое оружие под названи- 
ем "вежливость" работает безот- 


казно. Простые, по сути и произ в 


ношению слова и обороты, вроде 
"Спасибо", "Пожалуйста", "Будьте 
любезны", "Будьте добры", "Про- 


стите пожалуйста" и пр. выходят 


из моды. А жаль — культурный че- 
ловек должен быть вежливым. По- 
думайте, камрады, может, стоит 
совершенствовать себя, чтобы 
стать немного добрее, лучше, веж- 
ливее; в конце концов? Фразы 
вроде "С волками жить — по вол- 
чьи выть" — не оправдание грубо- 
сти и бестактности в отношениях с 
себе подобными. Подумайте над 
этим. 


Почта 

Несмотря на жаркий июль, поток 
ваших писем не иссякает — это 
радует. Приступим-с! 


Обычно про "компьютерный 
синдром" сочиняют шутки и анек- 
доты, но что комп каким-то обра- 
зом все-таки влияет на психику, 
это точно. Правда, за мои десять 
(+/- два) лет работы и игр с ком- 
пьютерами синдром, описанный 
тобою, ни разу не проявлялся. Я 
всегда очень четко разделял ре- 
альное и виртуальное: у меня ни- 
когда не было желания после 5 
часов за Вике Микет 30 садануть 
из АР@ по вентиляционной ре- 
шетке, сохраниться перед экза- 
меном или искать вещицу по 
"Пуск/Поиск...". Тем не менее, об- 
щение с компьютером, как я уже 
сказал, не проходит бесследно 
для нашей психики. Мне вполне 
знакома, как и любому компью- 
терщику со стажем, "ломка" после 
долгого отсутствия у компьютера. 
Слава богу, что она лишь "психи- 
ческая“, и реально напрягает 
лишь пару-тройку дней. Плохо ли 
это? Гм. Это не хорошо, но и не 
однозначно плохо. Закончить от- 
вет на письмо хочется цитатой из 
одной очень интересной книжки: 

"— Какого [сепзогед] нас, торч- 
ков, все стремают? Если так ра- 
зобраться, торчки-то абсолютно 


все! Чай пьешь — наркоман. Ку-_ 


ришь — тоже наркоман! У нас 
весь мир — одни наркоманы!" Ба- 
ян Ширянов, "Низший пилотаж“. 
Кто хочет подискутировать "на те- 
му" — пишите. 


Вот тут прочитал письмо пЕСОйаЮР-а и решил вам начиркать пись- 


мено. 


Уважаемый подсудимый МЕСОШаюН утверждал, что на сегодняш- 
ний день невозможно воссоздать полноценную картину хотя бы вы- 
садки в Нормандию. Это кто тебе такое сказал?! 3 самолета, в каждом 
по 20 человек, итого 60 человек + 3 самолета. А остальные 10000- 
60=9940 человек идут в тумане, из которого только изредка виднеют- 
ся верхи парашютов. Так что запоминать компу нужно еще +1 объект, 
край парашюта. 64 объекта + качественный звук полномасштабной 
высадки + какие-нибудь взрывы после приземления почти всех 10000 
человек, поспе которого из воронок виднеются только части тел = 
ПОЛНОМАСШТАБНАЯ ВЫСАДКА. Вот так. Выслушаю любые коммен- 


тарии. 


Хочется сказать пару спов в оправдание подсудимого. Действитель- 
но, НАШИ игры встречаются редко на рынках, но уж если встречают- 
ся, то такие игры у меня всегда есть. Зиддеп Зтке, Уепот, Паркан, 
Демиурги и т.д. Явно патриотические помыслы пЕСОнаюА-а правди- 
вы как то, что Мекку зовут Николай Щетько, и я готов под ними под- 


писаться хоть десять раз, 


Суд принимает во внимание то, что подсудимый находился в состо- 
янии невменяемости. Его слова (Нед Еасвоп — это шедевр) явно под- 
тверждают это. Итак, суд признает пЕСОВаюН-а невиновным, но, в 
качестве профилактики, приговаривается к ОБЯЗАТЕЛЬНОМУ отве- 
Ту на это письмо, желательно в здравом уме и рассудке. 


$ Дают ответы... 


Н@<\ША ПОЧТА 


[$] 


Привет вам всем, ты слышь меня — 
Люблю "Дримкаст" и "Сони" я 
Не просто я на кнопки жму, 

А как во сне в игре хожу. 

Но вот бывает иногда, 

Что дальше делать, не знаю я, 
Ведь в прохождении всегда 
Бывают трудности, о да! 

И вот дружбан мой подошел 

И мысль он до меня довел, 

Что нужно свой вопросик взять 
И в Виртуалку написать 

Ведь говорят что там всегда 
правда, да! 


Привет, моя любимая "Виртуа- 
лочка", пишу вам уже не в первый 
раз. Зовут меня .5.; хотя ответы на 
свои вопросы получал лишь раз (то 
ли не доходили, то ли вы просто их 
играючи игнорируете). Существует 
множество способов написать ин- 
тересное письмо, но оно, по выше- 
перечисленным причинам, может 
быть не всегда прочитано вами и, 


- если повезет, то и читателями. 


Все письма, которые приходят к 
нам в редакцию, мы читаем, как я 


: уже неоднократно говорил. Може- 


те верить или не верить мне, но это 
так. Другое дело ответы... Сами по- 
нимаете, что места в газете не так 
много, как хотелось бы, поэтому на 
наши страницы попадает лишь око- 
по 25% приходящей к нам почты. 
Да и почта... разная бывает. Есть 
письма попросту скучные, в неко- 
торых повторяются вопросы, кото- 
рые мы уже освещали на страни- 
цах ВР. Так что поднимайте инте- 
ресные темы для обсуждения, за- 
давайте новые вопросы — и ответ- 


ная реакция с нашей стороны по-? 


следует незамедлительно. 


В одном из ваших номеров вы 
писали, цитируя японцев, о том, 
что 'компьютер для работы; при- 


ставки — для отдыха, игр", хотя 


большинство описываемых вами 
игр — именно компьютерные. По- 
этому необходимо выделять при- 
ставкам больше свободы, а не жал- 
кие 2-3 страницы, ведь будущее 
именно за ними (да и настоящее 
тоже). 

Не согласен. Как и на пристав- 
ках, так и на компьютерах есть от- 
личные вещи. А за чем будет буду- 


щее, мы еще посмотрим. Но консо- 


ли — такое же явление, как и ком- 
пьютеры, и двух полос для них, ра- 
зумеется, смехотворно мало. Но 
мы над этим работаем. 


Можно привести пример, когда!" 


кто-то присылает вопрос, вы ино- 
гда пишете ссылки на сайты, но как 
человек, играющий на приставке, 
сможет получить из этого ответ 
(если, конечно же, не полезет по 
Интернету)? У меня хоть и ОС, ноя 
до сих пор не могу залезть в Интер- 
нет. 


ОС можно легко попасть в Интер- 
нет. 


Поэтому нужно расширять руб- 
рику приставок, поверьте, это сов- 
сем не ерунда! 


Р.5. Искренне верю и надеюсь" 


получить ответ и понимание моей 
точки зрения. 
Люблю и жду следующего номера... 
48. 


Старые выпуски 


ЕЕ «Виртуальные радости» 
можно найти по адресам: 

ул. Притыцкого, 144 
(компьютерный клуб «Атлантис»; 


пр. газеты Правда, 25 
кинотеатр «Берестье», 
КомНЕюЕрНЫИ клуб «Арена») 


Здравствуйте, уважаемый 
Мскку! Читая рубрику "Н@ша поч- 
та", не смог удержаться, и решил 
написать вам письмо. Сейчас дей- 
ствительно очень мало геймеров 
читают книги. Я себя отношу к 
тем, кто еще не окончательно по- 
менял страницы книг на дисплей 
монитора. Не хочу соглашаться с 
Заигопом, что геймеры не читают 
книги, потому что книги дорогие. 
Вы правильно написали, что не 
всегда пучше то, что выгоднее с 
финансовой стороны. Заигоп пи- 
шет, что цена книги примерно рав- 
на пяти часам игры в клубе. Так 
оно и есть, но ведь книгу можно 
читать не пять часов, не десять, а 
гораздо дольше, и еще ее можно 
перечитывать по несколько раз. 
Также не согласен, что сейчас ма- 
ло толковой литературы. Во-пер- 
вых, надо понять, что мы имеем в 
виду под толковой литературой. 
Во-вторых, у каждого разный ин- 
терес. Вот Заигоп пишет, что он 
для себя выделил Толкиена и Кин- 


Маат] 


Хотелось бы увидеть на страни- 
цах вашей газеты, в рубрике "Чти- 
во", историю про СТА 3. Разуме- 
ется, после окончания рассказа 
"По другую половину жизни“. 
{Кстати, прошу передать привет и 
ОГРОМНОЕ СПАСИБО тах_849 
и Вике Микетт`у за их замечатель- 
ные рассказы. И скажите Маху, 
что я про него не забыл). Но вер- 
немся к СТА 3. Сам я не могу на- 
писать эту историю, потому что 


га, а я для себя выделяю Гаррисо- 
на, Герберта, Головачева, Перу- 
мова, Буджолд (и, разумеется, 
Толкиена тоже). Я согласен с тем, 


что есть игры, от которых труднош 


оторваться, если в них начать иг- 
рать. Меня, например, в послед- 
ние три дня полностью захватил 
И/агсгай 3, но игра действительно. 
шедевр, а шедевры сейчас выхо- 
дят нечасто. Но вы же не будете 
сидеть перед компьютером во- 
семь часов подряд, надо и отды- 
хать, и никто вам не мешает взять 
в руки книгу и почитать часок-дру- 
гой. И отдых хороший,`и время ле- 
тит быстрее, и потрачено оно бу- 
дет с пользой. А уж если вам кни- 
га понравится, то вы поневоле 
начнете все чаще и чаще брать ее 
в руки. Ну, вот, пожалуй, и все. 
Надеюсь, что письмо попучилось 
содержательным и не скучным, но 


в любом случае я хотел высказать 


СВОИ МЫСЛИ. 


Р.$. Геймеры всех мастей и воз- 
растов. Читайте книги. Ведь зна- 
ние мы получаем именно из них. 


дошел только до второго города. 
Но я думаю, чтаьчитатели (то есть 
мы) вполне смогли бы написать 
хороший рассказик про ГТА 3. 
(Прошу опубликовать этот пункт в 
слелпующем номере, если идея 


вам понравится. Может быть, тог-в. 


да читатели вашей замечательной 
газеты начнут творить!) 


Идея хорошая. Ну что, читатели, 
начнете творить?;) Ежели приду- 
мается что-нибудь интересное, 
связывайтесь с нами. 


_ № два... 
дальнейших действий, а именно: 


Это только твои проблемы — с. 


Читаем все же мы! 
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*Вюо4Ч“РачюоЦа?.М 
нам на адрес целую газету с 
классным оформлением. К сожа- 
лению, всю “газету" я вам не 
смогу показать, а вот цитату при- 
веду: 


А теперь трепещите, о создате- 


ли "ВР"! Ибо ни одна "очепятка" 
не будет пропущена моим бди- 
тельным глазом. Так что, доро- 


* гие мои АгсвапдеГы, ЗйетМапы*® 


и Рике Микетыы, у вас есть целых 
нет, три (три!!!) варианта 


1. Делать "ВР" ну чуть ли не 
идеальной газетой; 

2. Выслушивать постоянную 
критику (это я вам обещаю:}; 

3. Повеситься (утопиться:), за- 
стрелиться, спргынуть с девяти- 
этажного здания [Агсвапде/у на 


заметку]:)) 
Есть из чего выбирать:) 


Я думаю, Архангел обязатель- 
но возьмет твой совет на замет- 
ку, хе-хе;), ну а мы всем коллек- 
тивом постараемся, чтобы не 
прогневать тебя, о великий, де- 
лать газету лучше;). Пиши. 


Здравствуйте, редакция "ВР"! 


Начну вам письмо с рубрики ш 


Арена“. Больно уж хороша стала 


“Арена”. Ваши читатели, коим „ 


являюсь тоже (очень давно), 
справляются со своим “задани- 


м” все лучше и лучше. С каж-й 


дым новым номером произведе- 
ния человеческого ума поднима- 
ют свой авторитет все выше и 
выше, скоро в космос уйдут. 
Особенно мне понравилось тво- 
рение под названием “Герои МЕ- 
ча и Магии (ИУШЧУ). Некроманту 
посвящается" Дубовика Алек- 
сандра. Привет, тезка! Это ж на- 
до так проникнуться в загробную 
жизнь и понять некромантскую 
натуру (признаюсь, сам люби- 
тель повоскрешать). А его "Игру- 
хе Соитег Этке посвящается"! 
Вот молодец! Возьми с полочки 
карточку на 100% скидку в ком- 
пьютерный клуб (пюбой:)). Но 
это не значит, что другие хуже 
пишут, просто я обратил внима- 
ние на этого поэта — похожи 
чем-то. 

Приветствую такие р 
как "Н@ша почта" и “Понимай". 
ЗИРЕН!! 

Чисто пичный вопрос: как мож- 
но стать вашим журналистом в 
Гродно? Что для этого нужно? За[ 
ответ буду очень признателен. 

С уважением НулЛЬ [пэесГгС}, 


Вообще такие вопросы лучше 
задавать не по почте, а по теле- 
фону, например, или по е-тай. 

Все, у кого есть желание попро- 
бовать себя в написании матери- 
алов для ВР могут связываться с 
редактором газеты Мариной Би- 
рюковой. Приветствуются инте- 
ресные идеи и какие-нибудь проб- 
ные материалы для того, чтобы 
оценить, насколько вы можете хо- 
рошо писать. 


Не стесняйтесь и не ленитесь чер- } 


кануть нам пару строк обо всем, 
что касается нашей газеты, ком- 
пьютерных и консольных игр, 
"оффтопиков“ и жизни вообще. 
Все, кто написал, и до сих пор не 
увидел ответа на свое письмо в 
рубрике — не расстраивайтесь и 
не огорчайтесь. Объема рубрики, 
увы, не хватает для того, чтобы 
напечатать все — такая уж специ- 


фика, ничего тут не поделаешь...;( _ 


До встречи осенью! Не скучайте и 
пишите нам. 


Почтальон Мекку 
(пскку@цлБу) 


прислал #_ 


т 


виртуальные радости 
№8, август, 2002 год 


| = 


{игровые и ОЕ 
термины с пояснениями 


=" 


Продолжение. 
Начало в №№ 6, 7'2002 


Паблишер (от англ. Ру &Нег — "из- 
датель") — крупная фирма или кон- 
церн, которая занимается продви- 
жением игрового продукта в массы, 
его распространением и продажей. 


Крупнейшие — Умепа Уимегза!, 
Еесгогс Ап$, 1С (на территории ех- 
СССР) и др. 


Приквел — слегка извращенное 
слово-производная от "сиквел", обо- 
значающее предыдущую игру серии. 

Рандомный (от англ. Вапдот — 
случайный) — нечто случайное в 
компьютерных играх. Бывают гене- 
раторы рандомных карт, рандомных 
чисел и т.д. 

Релиз (от англ. То Ваеазе — "вы- 
пускать, отпускать") — полностью 
законченная версия игры. 

Респавн/Аезрамт — в шутерах 
обычно означает “оживпение" после 
смерти. 

Рогалик (от ангп. Водие Ике АРС) 
— АРС, в котором одно действую- 
щее лицо (игрок) исследует фенте- 
зийный мир. Классика жанра — 
АООМ, Апобапа и др. 

Рулез, НИе222 — видоизменен- 
ная производная от глагола "ру- 
лить". Впервые использовалась, ес- 
ли мне не изменяет память, тов. 
Оике Микет-ом. 

Сиквел (от ант. Зедие! — "про- 
должение") — очередная реинкар- 
нация игры. Идейное продолжение, 
так сказать. 

Сингпплеер, сингл (от ант. Зтде 
рРауег — "один игрок") — режим игры 
в одиночку на одном компьютере. 

Скилл (от ант. "ЗК" — умение) 
— в АРС и подобных играх встреча- 
ются разнообразные скиллы, кото- 
рые отражают профессиональную 
принадлежность вашего героя. На- 
пример, герой с высоким скиллом 
"ТНеуегу" (воровство) наверняка от- 
личный вор. 

Слить, сдуть — проиграть кому- 
либо во что-пибо. 


Солюшен, сол (от англ. Зомвоп — 
решение, разгадка") — текстовый 
файл с полным прохождением ка- 
кой-либо игры (обычно жанра 
"квест"). Может как убить интерес к 
игре, так и помочь в затруднитель- 
ной ситуации. 

Спеллы — заклинания в игровых 
магических системах. 

Спойлер (от англ. То Зрой — "пор- 
тить") — представьте, что вы начали 
читать книжку, а вам какой-то нехо- 
роший человек рассказал, что будет 
в конце. Неинтересно станет? Во-во! 
А спойлер — это информация об иг- 
ре, которая убивает интерес от игро- 
вого сюжета. Спойлеры ни в коем 
случае не должны появляться в об- 
зорах (например: "...к вам присоеди- 
нится Дана, которая в конце игры 
предаст вас и превратится в исча- 
дие ада...") и в обсуждениях игр, осо- 
бенно когда известно, что прошло ее 
лишь очень небольшое количество 
народу... 

Спрайт/зрте — это двухмерное 
изображение какого-либо предме- 
та/существа. 

Стилусофикация — очень некаче- 
ственная русификация, созданная 
путем банальной прогонки игровых 
текстов через автоматические пере- 
водчики (отсюда и приставка "Сти- 
лус", по названию одного из самых 
известных компьютерных перевод- 
чиков). 

Тайтл (от англ. ТМе — "заглавие, 
название") — синоним слова "игра". 

Уйти на золото — когда игра "ухо- 
дит на золото", это значит, что фир- 
ма-разработчик полностью закончи- 
ла создание игры, и "золотой" мас- 
тер-диск с игрой отправлен к издате- 
лю на тиражирование. Игры обычно 
появляются на прилавках "их" мага- 
зинов через полторы-две недели по- 
сле ухода на золото, ну а в нашей 

“пиратской“ державе так могут и 
еще раныше проявиться;). 

Файтинг (от англ. Ропёла — "дра- 
ка") — жанр игр, в которых основной 
задачей играющего является нане- 
сение тяжких телесных поврежде- 
ний виртуальному сопернику конеч- 
ностями и подручными предметами, 
включая боевую магию. 

Фича (от ангт. "Ееаиге" — особен- 
ность, изюминка) — см. перевод. 


ИГРЫ ЛЮДЕЙ 


ФИДОнет/НЮОпе! — сеть обмена 
текстовыми сообщениями, имею- 
щая свои традиции и богатую исто- 
рию. Немного похожа на интернет- 
ный Изепе! по концепции (тематиче- 
ские эхо-конференции, модерирова- 
ние). Ваш покорный слуга — фидош- 
ник со стажем:). 

Фраг — очко, полученное за убий- 
ство соперника в ЗО-шутерах. 

Хардкорный (от англ. Наг4соге — 
"крепкий орешек”) — профессио- 
нальный, матерый, мастерский. 

Хить/хит-поинть/НР — “единицы 
жизни". Надуманный показатель 
"здоровья" игроков и персонажей в 
компьютерных мирах. 

Чит, читер (от ант. То СпеаЁ — 
мошенничать, надувать) — "читы" 
есть специальные вещички, при- 
званные облегчить жизнь рядовому 
геймеру (коды и трейнеры, дающие 
бессмертие, кучу денег и т.п.). Часто 
использующий читы геймер автома- 
тически становится читером. Хард- 
корные геймеры читеров не уважа- 
ют. 

Шутер (от англ. ЗНосег — "стре- 
лялка") — как нетрудно догадаться 
по переводу, в играх этого типа 
очень много пальбы из разного ору- 
жЖия. 

Экспа (от англ. Ехрепепсе — 
"опыт") — при накоплении "критиче- 
ской массы" опыта ваш персонаж 
получает новый уровень. Чаще все- 
го встречается в ролевых играх 
(ВРО). 

Экшен (от англ. Асбоп — "дейст- 
вие") — все игры-боевики попадают 
под определение экшена. 


"Стучи“", товарищ! 

Будь бдителен! Если заметишь в 
буржуйских продуктах некие хитрые 
и непонятные слова, то не сомне- 
вайся ни секунды — это секретные 
шифровки вражьим резидентам. 
Увидев такую шифровку, немедля 
докладывай оперативным сотрудни- 
кам "ВР" — они проведут тщатель- 
нейшее расследование по данному 
факту и сообщат о его результатах. 
Капиталистические секреты — по 
разагаг! 


Николай "Мскку" Щетько, 
пскку@вл.Бу 


КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ 


Мемеплликег 

МОБ 

Нажмите ЗЭВИН--, затем на- 
берите ОБеБидМоче 1 (с 
учетом регистра). Затем 
нажмите ЗА+-- снова и 
нажмите ТаБ. Вы увидите 
список доступных функций. 
Вводите данные коды- с 
учетом регистра: 

— режим бога. 
Чт_9м№м2009 Х — получить 
сумму золота Х. 

Сешеме! Х. — добавить Х 
уровней к Сваг. 

ЗесомМ Х — установить 
значение Сопот Х. 
Зе\М$ Х — установить 
значение Ми5дот Х. 
Зенмт Х — установить 
значение Н\ейсепсе Х. 

Х — установить 
значение 5непо Х. 

Х — установить 
значение СВайта Х. 
ЗерЕХ Х — установить 
значение Оежегту Х. 


РеКНа Еогсе — Та5К 
Рогсе Ваддег 

Во время игры нажмите - 
{тильда), чтобы открыть 
консоль. Затем. вводите 
следующие коды: 
Свубитга!йтюте — полный 
боекомплект. 

ЗапбаЫе — неограничен- 
ный боекомплект. 
еНегвопВагсу — получить 
Меда Нйрон\5. 

АсеЕуапз — невидимость. 
Воде РНИрз — артилле- 
рийские удары. 


Аде о? \Мопаег$ 2 
Во время игры нажмите 
С+5АИН-С. После того, 
как вы услышите звук, ввё- 
дите-коды: 

904 — максимальное ко- 


личество золота. 

тапа — максимальное ко- 
личество маны. 

ехрюге — открыть карту 
(вклУвыкл.). 

09 — отключить туман. 
гезеагсй — исследовать 
все заклинания. 

\Ип — выиграть сценарий. 
Неетоуе — дополнитель- 
ное движение (вкл/выкл.). 
+0мипз — видеть все города 
в текущей карте. 


Ю59 — проиграть сцена- 
рий. : 
5ре!з — вкл./выкл. бес- 


‘платные заклинания. 
пУатргод — вкл./выкл. 
мгновенное производство 
продукции. 

юпыалнез — вкл./выкл. 
мгновенное исследование. 
а! — вкл/выкл. АГваших иг- 
роков. — т 
ирогаденего — апгрейд ге- 
роя. 

сКубру — вкл./выкл. слежку 
во вражеских городах. 


Соге 

Начните игру, наберите 
готоеадтп 1, вызовите 
консоль, нажав - (тильду), 
и наберите ГОСИМ деуеюр- 
ег, чтобы включить режим 
чит-кодов. Выбрать уро- 
вень: УМС_$РЗСЕ- 
МААЯЮТ, название уровня. 
Названия уровней: Боб 
сатр, субе, медо, Бгоок- 
1упзр, Шеда!, эабоп, ммаге- 
боизезр, 1исзоп, Богаег, 
апзюп, Ноизе, Наитед, 
четре, док, расе, р!агь, 
Чеадепд. 


2002 НЕА МопЯа 
Сир. 

Откройте файл зоссегги, 
который находится в игро- 


вой’ директории, добавьте 
следующие коды и запус- 
кайте игру как обычно: 
СНЕАТ.УМЕОСКЕО_ТЕ- 
АМ5=1 — разблокировать 
все мировые команды. 
УМЕОСК_ТОЧНМА- 
МЕМТ=1 — разблокиро- 
вать турниры. 
АССВЕЗЗМЕ_ТАСКЬЕ_ 
СНЕАТ:-1 — разрешить де» 
лать подножки. 
СНЕАТ_ЕСУАЁ_ ТЕАМ_ 
ЗТАТБ=0 — одинаковая 
статистика команд. 
СНЕАТ_НАМООМ_ТЕ- 
АМЗ=1 — компьютер вы- 
бирает спучайные коман- 


ды. 


РЕМО_МООЕ=1 — запус- 
тить игру в режиме Вето. 
\МАМООМ/ЕО=1 -—— запус- 
тить игру в окне. 


Топу Нам/с$ Рго 
5Каег 3 

В разделе Свеа{ содез на- 
брать спедующее: Васкдоог 
— включить режим кодов. 
После этого набирайте все 
остальное. 

Аоадр — выбор уровня; 
Уброгтез — все персона- 
жи. 


ВюоЯ Отеп_2 
Бессмертие 

1; Откройте директорию с 
игрой Вюод Отеп 2. — 

2. Войдите в поддиректо- 
рию ВБаё и найдите файл 
бате.ега. Откройте его лю- 
бым текстовым редакто- 


ром (например,  №е- 
рад’ом). 

3. В файле дате.егд найди- 
те строку 


*-ВО2 Кай Беби Надз\ 
Кайт имипегаЫе”=1. Уда: 


лите в ней знак дефиса, _ 


чтобы получилось следую- 
щее: 

*ВО2 Кат ОеБид Радз\ 
кап! имупегаЫе"=1, 


Упгеа! Тоигпатеге 
Приведенные коды работа- 
ют. ТОЛЬКО В ОДИНОЧ- 
НОЙ ИГРЕ. Нажмите ^ для 
роступа. к. Ки а затем 
напечатайте: 

алтпеопе — активизиро- 
вать режим кодов. 

$09 — режим Бога. 

юадеЧ — все оружие. 
аЙатлю — полный боеЗа- 
пас. 

обоя — прохождение 
сквозь стены. 

Ну — режим полета. 

мак — режим хождения. 
Юай [С1аз5$] — уничтожить 
всех монстров выбранного 
|Мауегзоту — остановить 
время, повторный ввод чи- 
Та отменит остановку за- 
морозку таймера. 
фабпамем 1 — сменить 
Вид. 

Бенпоамем О — нормаль- 
ный вид. _ 
ореп{тарпате] — перейти 
на любую карту. 

зиттоп [ие] — получить 
предмет (список доступ- 
ных названий приведен 
ниже). 


Список предметов: 
Саппоп, Ею фай, 
Раксаппол, Май, 
ЭКаайматог, Оцаа пот, 
\М/агНеадГ аипсвег, 
Епюгсег, БоуеЕпюгсег, 
Миюип2, РЫзеСил, 
ЭпоскА#е, ЗтрегА®е, 
УТ ВюЯ№е, ОТ_ЕЗНфац, 
ОТ_РаскСаппоп, ^ 
Сватзам 
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Алгоритм-салон — 
все для учебы и игр в мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 


г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 
т./ф. (017) 2-882-553, 2-882-841 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


Е 


"КОМПЬЮТЕРЫ 
для учебы и развлечения 
Настольные и портативные 
(МофебооК/Рат/5 рипа/НР }югпада) 
Подбираем любую 
конфигурацию 


ПРИНТЕРЫ лазерные, 


струйные, матричные 
ЁехтагК/713/23/33/45 Ерзоп/-Х300/ 
НР/б56/845/959/ 1170 
1125</1200 Сапоп/100/200 
Оутри$ 810/Фото 


р № 
КЛАВИАТУРЫ, 
оптические, радио, для интернета 
Годмесн Тиз 
Мизиги СЫсопу 
Сепи5 Мкго5оЯ 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ; 
МЫШИ И КОВРИКИ _ 
Регадгат — Мюкгово® 
Мизипт Рехха 

АМесК та ес 

ГоднесКк беги и другие 


ИГРОВЫЕ УСТ РОЙСТВА: и 
ПЖОйЙСт, ИКИ, _ 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ __ 
ГоднесВ/Лти$Убепги$ 


И АКСЕССУАРЫ 
О!утриб/С1/С2/2040/3 040/_ 
4040/С4О/Е1О/Е?20 
Годнесь 

Сапоп 

АСЕА 


ПЛАСТИКОВЫЕ 
ЕТОВЕРЕНИЯ. визитки, 


СКАНЕРЫ И СЛАЙДМОДУЛИ 
А4-АЗ 
Ми$ек/1200 
НР/5З70/7450 
Ерзоп/1250/1650 


Сапоп/340/640/660 
Итах/21005 
АСРА РНОТО 


1695-1471-а5П 


ВИДЕОКАРТЫ: ^ 


беРогсе 3 128 БОВ/Сегогсе 4 
сеРогсе 3 11/64 ООК Т\У-оц 
СеРогсе 2 РКО 32/64 Т\-оц1 
СеРогсе 2 МХА00 32/64 ТУ-о 
А$0$ \7700 СЕТ 32 ОБВ т-ощ 
+ стереоочки 

АП ВаЧюпМТ2/АМоодоо/уа/53 
Махтох 

Магуе! ТУ т-оц (монтаж видео) 
Цифровые и аналоговые 
тюнеры ТУ на мониторе 
Цифровой компьютерный 
монтаж (1394 контроллер) 


Се Рогсе ди и другие 
Е: 

МОНИТОРЫ Е 
ТЕТ 15” 17” НР стх 
РНИЙр$ $опу [Кс 
$атзипа Фей 1уата 
Воуег 5сап Зап гоп 
$УСА 15” 17” 19” 21” 


ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ ›„. 2 
СгеаМуе Муе/Ацаюву/ЛЬга/Мае 
СгеаМуе АиФау Р!аипит 5.1 ЕХ 
(монтаж звука) 
РЬЙЙр5 
С-Мефа 

Е$$ 

Ауапсе Год 


То 
\УатаБа 
Х-Пете 
ЕМ радио 


СО-ВОМо-ИМИОУ рее 


и диски к ним 

Теас 5$опу 
А$05 МЕС 
Ц\е-оп СБег 
Мибипт Топ5ап 


РНИЙр$ 
1ютеда 
(958) 


Колонки ть 
Стерео, Еаыес 
квадро, 5.1 Рехха 
СатЬпае беп5 
$оцпо М/огс$ Маххго 
$\меп 
Сгеануе 


МИР КОМПЬЮТЕРОВ 
мллллг.а1 дог. 


| ЦУМ | “р [_ 


пл.Я.Коласа 


® 


1 этаж," 
Алгоритм“ 
Демонстра- 
ционный зал 


, И ая 
31 6002'90'8 0% 0005`90'8 40 10901 5М"Пии 


се'‘6р1ау иэжАчох-а‘иА 


®- 


корпус 15 


НЙ 


©) 
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Кстати 


Спасибо МскКу за статью "Соединя- 
емся" в последнем номере ВР. Толь- 
ко, к сожалению, она мне не помогла. 
Я до выхода газеты сам разобрался и 
заметил пару особенностей связи, 
которыми могу поделиться. 

Особенности соединения Соищег- 
Эеке. 

1. Все компоненты, указанные в 
статье, должны быть установлены. 

2. Совсем неё обязательно жестко 
прописывать |Р адрес. 

3. Ни в коем случае не запускать 
Контру до соединения, потому что 
когда идет установка связи, вас обя- 
зательно выкинет из игры и у вас не 
будет звука (у меня и у моих друзей 
пропадал). 

4. Создавать сервер должен тот, 
кто вам звонит, причем как обычную 
ЕАМ игру — будет меньше глюков. 

5. Присоединяться к созданному 
серверу нужно как к обычной ЕАМ 
игре. ^ 

6. Если скорость соединения ни- 
же, чем 33600 бит/с, играть не стоит 
вообще или тогда устраивать дуэль 
1,51. С другом мы играли 353 на 
скорости 33600 бит/с 4 часа, только 
обнаружили пару-тройку глюков. 

Минович Юрий 


Привет, Вээрка... 

Написать вам меня заставила 
нужда рассказать всем геймерам 
правду... Вот все-таки неправильно 
вы говорите "по модему в ЗО шуте- 
ры играть можно, но с огромными 
лагами и глюками". Это не так... 

У меня модем Асогр 56К 1т\., у дру- 
га Воскумей Вийе! 56К внешний, т.е. 
обычные модемы. И как вы думаете, 
во что мы играли? В Ооот? Нет... В 
Первую кваку? Тоже нет... Мы игра- 
ли в СЭ!!! Правда, версии 1.1, но су- 
ти это не меняет... Пинг был 150-200 
(понимаю, много, но это не кутри- 
керный пинг, а КС'ный), и Контра бе- 


гала очень шустренько. Правда, иг- 
рая по модему, вы можете насла- 
диться только игрой 1\1 (с ботами 
неинтересно, да и пинг они будут 
уверенно увеличивать). Также мы 
опробовали игру в Халфу “1.0.0.6. 
Итог: замечательная гулька для мо- 
демного коннекта. 

Такое ощущение, что ты играешь в 
Клубе (никаких глюков и лагов). 
Опять же игра 1\1. Есть у меня один 
одноклассничек, вот только ник за- 
был, в общем, Шурик. А играл сей то- 
вариСТЧ в Анрыл, точнее, в ЧТ, и, 
по его словам, играть не то чтобы 
вполне возможно, но даже нужно. А 
если прикинуть мозгой, то получает- 
ся, что и на квакерской улице будет 
праздник! хе-хе:) Ведь Халфа и КС 
используют кудвакерный движок. 

Да вот только у меня нет 92, чтобы 
точно вам сказать "мона иль не мо- 
на" гамать во вторую кваку, но по- 
пробовать можете и вы. 

Вывод? если вы’ жить не можете 
без того, чтобы с эмки стрельнуть 
другу в голову иль поорудовать пы- 
лесосом в Халфе, то модем ваш спа- 
ситель. В противном случае он тоже 
хороший помощник. 

С уважением, ! @ па ВЕМЛ 


Н, Виртуалочка! Хочу поделиться 
некоторыми хитростями и глюками 
СТА 3: 

1) На улице можно подцепить (ос- 
тановиться рядом на машине и не- 
много подождать) "девушку легкого 
поведения" и, заехав в безлюдное 
место, получить 25 хелсов (платно, 
конечно). Кстати, брать лучше темно- 
кожих ДЛП (девушек легкого поведе- 
ния), так как белые берут по Либерти- 
баксу ежеминутно и работают мед- 
ленно (а потом можно взять дубинку 
и... получить свои деньги обратно:). 

2) Если поставить на кинокамеру и 
заехать на ремонт машины, то можно 
увидеть, как вам красят/ремонтиру- 
ют машину (а точнее, меняют). 

3) Можно бесплатно перекраши- 


ВОПРОС-ОТВЕТ 


вать машину, если заехать вто- 
рой/третий/энный раз на ремонт. 

4) Используя код переодевания, 
можно одеться полицейским/фэбэ- 
эровцем/военным, но тогда при со- 
вершении преступления у вас тут же 
появится "звезда почета". 

5) В районе Сент Маркс (на боль- 
шой дуге в конце города) есть пово- 
рот в сторону пляжа — там припар- 
кованы два "Стража Мафии“. На 
этой же дуге есть эксклюзивный 
“Страж“ без решетки на заднем 
стекле и не черный! 

6) Прописав код на хорошее вож- 
дение, можно тормозить и управ- 
лять машиной в воздухе. 

7) Прописав код на летающие ма- 
шины, можно перелететь на другой 
берег (у меня получалось только в со- 
четании с кодом на хорошее вожде- 
ние, а возможно, это был лишь глюк). 

|0. ака УЛММЕВ 


В рубрике "Застрял" (Вопрос-От- 
вет) был вопрос по игре МЮ апа 
Мадю [Х: после того, как я вхожу в 
Руины Верхоффина, там меня быст- 
ро убивают, не могу никого убить. 
Куда идти? АВВОК. 

По-моему, ответ был неполный, 
поэтому хочу его дополнить. 

Перед руинами был мост, так? А 
перед мостом мужик стояп, так? Вот 
к этому мужику и подходим. Погово- 
рим с ним, и он пошлет нас к одной 
бабульке. Идем к ней (напротив 
моста проход в горах), по пути уби- 
вая всех. Поговорим с ней, и она 
даст нам квест: убить всех стрекоз в 
пещере (вход перед дверью дома). 
Кстати, за домом есть коподен. Уби- 
ваем всех, забираем все, идем к ба- 
бульке и, поговорив с ней, получаем 
ключ. Идем к мужику. Тот сильно ра- 
дуется и присоединяется к вам. 
Идем в руины. Проходим прямо до 
воды и поворачиваем направо. Там 
забираем все в сундуке и делаем 
ноги (выходим из руин). Проходим 
немного по острову и видим спуск с 


дверью в конце. Идем туда, но не 
спешим. Там из земли (когда пой- 
дем к двери) вылезут скелетоны. 
Желательно их побить, пока они ле- 
зут. Потом открываем дверь и смот- 
рим ролик. 


1. В одном из прошлых номеров 
парень (ужасный фанат Анрыла) 
спрашивал о тактиках стрельбы из 
Ласк-Саппоп. Отвечаю: с разбега 
(он часто получается в результате 
блуждания по локации) в прыжке 
стреляешь левой кнопочкой предме- 
та, находящегося в правой руке, при 
этом целясь прямо в башку (прове- 
рено — эффективность 100%) и ни- 
как не ниже. 

2. Епюгсег в руках профессионала 
попадает в разряд одной из самых 
мощных пушек (а если их два...). Так 


что отмазки в виде "респаунов пря-- 


мо перед хорошо экипированным 
противником" не пройдут,). Ватаде 
от первой пули составляет 25 хэл- 
сов! Шесть пуль одиночными, доба- 
вить четыре — и никакой 5Мею Ве 
не спасет (надо лишь попасть). 

3. Привет могилевским Анрыле- 
рам, коих я насчитал всего пять, 
включая меня: (((. 

Всего доброго. Мерню.666. 


Могу дать ценный совет (для кого 
как:)) по игре Меметооч. Есть в этой 
игре одна стена, сплошь исписан- 
ная. Она находится, по-моему, по- 
сле головоломки с мелодией (там 
трубки, в которые плевать надо). В 
конце стены лежит кассета, а в на- 
чале есть лифт, спустившись на ко- 
тором можно узнать первую коорди- 
нату для пушки. Короче, если идти 
вдоль этой стены, можно дойти до 
места, где вверху слева написано 
ОТТОБОРГ, перейти на следующий 
экран (вправо) — начиная с 4-го 
столбика, там написано полное про- 
хождение данной игры. Так что кому 
надо, пусть читает. Федотов Артем 
аКа СНУРА. 


застрял 


В Нилап не могу пройти 3-й уро- 
вень. Мой друг говорит, что в 3-м 
уровне должен ехать лимузин, но 
у меня его нет. Я уничтожаю все 
группировки, захожу в ресторан, и 
двери в бар закрыты. Остальные 
двери тоже закрыты. Я не знаю, 
как дальше играть. Егор. 

Да, твой пруг прав. Через некото- 
рое время после начала миссии у 
ресторана должен остановиться ли- 
музин. Главное — это тихонько сто- 
ять в сторонке и не показывать пуш- 
ку. После того как лимузин остано- 
вится, из него выйдут люди и пойдут 
в ресторан. Смотри, водитель дол- 
жен зайти за угол. Следуй за ним. 
После того, как убедишься, что тебя 
никто не видит, убивай его при по- 
мощи Рег \Мте. Затем берешь его 
одежду, а труп кидаешь в канализа- 
цию. Подходишь к машине и ставишь 
бомбу. После взрыва убивай всех 
"синих" и возвращайся к своей ма- 
шине. 


Подскажите, как в игре 
Нитап:Содепате 47 пройти чет- 
вертый тур "Убийство Ли Хонга". 


Где найти нефритовую фигурку 
и подскажите расположение сей- 
фа. Х-Меп. 

Сейф находится где-то в подвале, 
походи и поищи внимательно. Неф- 
ритовая статуэтка должна быть в 


сейфе. 


Вопрос по ЗоР2: Как пройти же- 
лезнодорожную станцию в Праге? 
Документы у Немека взял; ни одна 
дверь не открывается. 

Все очень просто. Выходи на 
улицу, подходи к двери (там, где 
стоит охранник), показывай ему 
документы. Главное — не показы- 
вай пушку, пока не подойдешь к 
платформе. 


Как пройти первую миссию 
(там, где надо сопроводить свои 
грузовики). Поначалу я не выпол- 
нил все приказы, а просто летел 
вместе с грузовиками, пока их не 
сбивали, а потом уничтожил ПВО 
и истребители врага, после чего 
возвратился на базу, и мне писа- 
ли, что миссия провалена. После 
долгих мучений я стал выполнять 
все мелкие указания... И хотя 
главная цель миссии — уничто- 
жить ПВО — выполнена, мне пи- 


шут, что якобы она провалена. Но 
я же не идиот, я уничтожил все ус- 
тановки до последней!? Что де- 
лать? Может, после посадки как-то 
из игры по-другому выходить? Я 
жму Езс, как в тренировке. Кон- 
стантин. 

Нет, выход осуществляется имен- 
но Езс, тут все верно. Дело в том, 
что Шторм — игра динамичная, и 
цели миссии там меняются порой 
очень быстро. Так вот, если б вы 
повнимательней слушали перегово- 
ры диспетчеров и отвечали на все 
запросы в полетном меню, то все 
бы выглядело так: после атаки на 
грузовики нам сообщают, что вра- 
жий А\/АС$ — т.е. самолет-развед- 
чик, координирует атаку ПВО, и по- 
просили бы всех незанятых пило- 
тов сбить его. Вы отвечаете, что, 
мол, я лечу-пыхчу и ща его в капус- 
ту, и т.п. После лететь желательно 
над дном каньона, где ПВО не до- 
станет, там же висят два истреби- 
теля. Ракеты тратить не рекомен- 
дую, если подлететь к ним быстро 
— они и с места сдвинуться не ус- 
пеют. Вылетаешь из каньона — на 
предельно низкой высоте — и ле- 
тишь к указанному маркером Авак- 
су (АСС). Ракеты лучше просадить 


Проголосуй за свою любимую игру! 
На сайте газеты "Виртуальные радости" по адресу 


ВИруЛимиим.пезюг.типзк.Бу/м/ появилось голосова- 1+ 88. 
ние "Лучшая компьютерная игра месяца", по кото- 2 86 
рому будет определяться двадцатка лучших игр 3. 49 
месяца по мнению посетителей сайта. — ы 
ПРАВИЛА. Проголосовать вы можете за несколько а о 
игр сразу, но только один раз в месяц. Голосование в, 33 
будет обновляться в первых числах каждого месяца. ‘д. 33 
Игры, вошедшие в первую двадцатку, остаются в.го- -:10. 32 
лосовании на следующий месяц. Остальные вылета- 11, 27 
ют из участия — на их место приходят новинки по- 12 26 
следнего месяца. ь 13. 26 
Приглашаем всех принять участие в составлении  14- 25; 
этого ежемесячного хит-парада, итоги которого бу- 15. и 23; 
дут публиковаться в каждом номере ВР. Ш . 7 
На 7 августа проголосовало 275 человек. И резуль- т ты 
таты этого голосования выглядят следующим обра- 20. - 46. 
зом. 21. 16 _ 


'Хит-парад ВР "Лучшая игра месяца" 
место голосов игра 


М/агсгай и: Веюп о СВао$ 

Сгапа’ Твей Ао 3 

Раки? _ | 

Мемелмгвег Моне: 

Авепе \5. Ргедаюг.2 

Мопо\ипа 

Мах Раупе_ 

Озарез 2: Бак Ргорвесу 

Вет То Сазце \МоНепует: 

ИЛ 2 — Штурмовик 

Негое5.оЕ МОМ & Мадс 4 

Зепочё бат: Тре бесопа Епсоитег 
Зо!фег ой Рониле И: Роцые Нах 
Рьпдеов. Зеде 

ЕЕА МойЧ Сир 2002 

Смзавол, 1 

Сопитайдо$ 2; Меп ОРСоигаде. 
Меча! О! Нопог: АНеЧ-Аззаий: 

Вед Расвоп 

Эаг М/агс: 4е0 а 1: Чеф Ощсаз 


на него либо на истребители сбпро- 
вождения (там их 2). Собственно. 
уничтожение этого АСС и есть 
главная цель. Кранты ему — ПВО 
больше не дееспособна, и подо- 
спевшие штурмовики все сами сде- 
лают. Лучше не геройствовать и по- 
сле выполнения цели дуть на базу, 
причем пофиг, на какую. 


Помогите пройти первый этап 
игры @АСЗ (ГЭГ 3). Почему дядя 
Ляо не берет кассету с нормаль- 
ной записью (кабель к видеокаме- 
ре подключил и сделал запись на 
чистую кассету)? Не нашел карт- 
ридж к СадЬоу, что делать с про- 
жаренными мухами и эспандером, 
который я повесил на крюк? Мо- 
жет, где есть солюшен? Сагу. 

Если ты действительно Гари, то 
должен знать, что @АСЗ не сущест- 
вует. А в первой и второй (та, кото- 
рая САС+) частях несколько разные 
варианты прохождения. А прохож- 
дения всех САС есть на нашем сай- 
те Вир-/Аммим. пезюг.тиз$К.БуЛлу. 
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Приставки 


Хочу купить. Рау ЭаНоп, но мой 
телевизор не имеет нужного разъ- 
ема. для ве. подключен я: Он до-. 
вольно старой модели; ия не увё- 
рен, что приставка сможет на нем 
работать. В прошлом номере (ВР 
№6, 2002) вы писали, что РЗОпе 
можно подключить через--антен- 
ный вход. 1. Как же это’сделать? 
2. Пойдет ли приставка на телеви- 
зоре старого образца? Зпаку'. 

‘1. Через специальный модулятор 
для’бопу’ 25: В:Минскегонстоитоко: 
по 4500 руб. 

2. Ну, если телевизор не совсем 
уж музейный и у него-есть возмож- 
ность настройки каналов: "Однако, 
кроме того; для обеспечения цвете 
ной картинки тебе не обойтись без 
декодера. 


Продается’ пи сейчас дополни- 
тельное оборудование -Меда СО2 
Зузет для приставки-Зеда Меда 
Ойме #? Если да, то сколько оно 
будет стоить?.Миша. — 

Я не-видел-даже в российских ин- 
тернет-магазинах. Можно: попробо- 
вать поспрашивать у продавцов на 
рынке, может, кто под заказ и смо- 
жет отыскать: 


Я застрял: в игре: Зйеп НИ на 
Р$. Застрял я в школе. После того, 
как я прошел через ворота в ча- 
совне, я оказался в “потусторон- 
нем" мире. где в школе все изме- 
нилось, везде кровища и трупы 
подвешены. В мужском туалете 
взял обрез, нашел патронов для 
него, в библиотеке лежит книга, в 
которой написано про ящерицу и 
охотника (какая-то сказка). Да, 
вот еще что: в туалете висит труп 
и на стене написано: "Геопаг4 
Але. Моп5ег Цикз — чудовище 
затаилось". Я поднялся на крышу. 
Там в дыре висит ключ. Я открыл 
воду, но она не дотекала. Потом 
заткнул одну сливную дыру най- 
денным резиновым мячиком. В 
итоге ключ упал в трубу. Далее я 
оббегал всю школу, все обыскал, 
но ничего нет. Теперь вопросы: 

Что означает надпись в мужском 
толчке и в библиотечной книге? 

Это подсказка по тактике борьбы 
с боссом. Когда будешь сражаться © 
ним (в цокольном этаже школы) сде- 
лай вот что — когда эта тварь рази- 
нет пасть, выстрели ему в рот. Не- 
скольких хороших зарядов будет для 
него вполне достаточно. 


_ Как достать свалившийся в тру- 
бу ключ? 

Ключ ты найдешь в одной из водо- 
сточных труб во дворе. 


Все классы заперты. Как же мне 
попасть в бойлерную и что делать 
дальше? 

Теперь, когда заполучил этот 
ключ, можешь пройти в первую 
классную комнату и открыть вторую 
дверь в смежный класс, теперь мо- 
жешь попасть в ЦОКОЛЬНЫЙ этаж. 
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Где в Интернете можно скачать ре- 
дактор карт для ОЗА, а также по- 
следнюю версию самой игры? 
Патч до версии 1.31 лежит здесь 
Яр//Ир9зоЙ\маге соп/а$и/диакезАмпт 
З2/аЗроттееазе_131.ехе. А редактор 
смотри на Н#Ир:/ИАлмим.дегафат-согт/ 
?даа=НМез&Шез_@и=11 или на 
Мфр:.ЛОЗА.Боот.галез.Нит! — здесь 
вообще навалом всяких редакторов. 


Как включить или выключить 
дым от ракет и гильзы (выпаде- 
ние) из пушек? 

Дым — с9_поргоестай 1 или 0 гиль- 
зы сд_бтазйте 0 или 1. Смотри: 1 — 
включить что-либо, 0 — выключить. 


На чемпионате по ОцакеЗ мне 
голову не открутят, если я пропи- 
шу с9_@гамТте 1, ЗМ №рз 30, 
с9_ЧгамЕР$ 1 и ртом йхед 1? 

Нет, с тебя посмеются, если она у 
тебя не будет включена. 

$5\У 5 30 — это серверная ко- 
манда, еспи на чемпах есть выде- 
ленный сервак. 

с9_ОгамЕР$ 1 нет, но зачем она 
нужна. 

рто\м_йхед 1 — это тоже сервер- 
ная команда. 


В одном из клубов г. Минска 
мне Темплер показал такую фиш- 
ку: на атб он спрыгнул вниз и по- 
терял пару хэлсов, повторный 
прыжок с такой же высоты рядом 
со стенкой и “лифтом” он проде- 
монстрировал без потери хэлсов. 
На мой вопрос он ответил просто: 
"Типа, подрастешь — узнаешы”. 
Обидно, а ведь этот фокус не раз 
бы спас мне жизнь. 

Это есть такой глюк. Там смысл, 
что ты падаешь на неактивную часть 
джампера (пифта), то есть, ты же зна- 


ешь, что если упасть на джампер с 
любой высоты, то хелсы не отнимет. 
Так вот, ты падаешь на джампер, 
только не активный, но не взлетаешь. 


Я ни разу не участвовал в чем- 
пионатах, проводимых в Минске 
или в других больших городах РБ, 
но я хотел бы узнать, что за систе- 
ма (Ри!) ОоцчЫе Ейттавоп и где 
можно скачать карты 2таЗюиг- 
пеу1 и рго-чЗюигтеу4? Вадим. 

Ри! ОоцЫе Ейттайоп — это такая 
система, при которой после жеребь- 
евки играют по одной игре. Победи- 
тели — виннеры, проигравшие — лу- 
зеры. Тогда уже проходит два тура: 
среди виннеров и среди лузеров. 
Проигравший виннер становится лу- 
зером, проигравший лузер покидает 
чемпионат. Скачай патч до версии 
1.31 отсюда: Нр:/Ир.аавоЙ\маге.сот/ 
а$шиН/диаке.ЗАмт32/а3Зротие- 
еазе_131.ехе — там должны быть 
нужные тебе карты. 


Объясните, для чего квакеры 
ставят сд9_@гамдип 0, г рютр 5 и 
прочее. Ведь из-за этого на игру 
смотреть невозможно. Я играю на 
нормальных настройках и мне ка- 
жется, что так лучше. Алексей 

Это нужно для того, чтобы ничего 
не отвлекало, чтобы ничего не меша- 
ло. Например, пушка убирается для 
того, чтобы увеличить зону видимос- 
ти и чтобы глаза не мозолила. А пик- 
мип — для каждого по-разному. Я, 
например, на 15-ом играю. А если те- 
бе больше нравится на стандартных 
установках, то играй, пожалуйста. 


Как после прописи раизе про- 
должить игру, не дожидаясь окон- 
чания паузы? КиСА. 

Ах, вот чего захотел:). Никак. 


Как самому сделать свой кон- 
фиг? 


Первый раз писать конфиг само- 
му очень сложно. Я в свое время 
скачал чужой конфиг и изменил его 
на свой вкус. А скачать конфиги из- 
вестных белорусских кавакеров 
можно на сайте НИр://Аммлм.дате- 
Бу.сог. 


Как на определенные кнопки по- 
весить разные сообщения типа 
“дд” или "9"? 

Легко. В консоли или в конфиге 
прописываешь Ыпа "любая клави- 
ша(без кавычек)" "зау СС". То же 
самое продепываешь для С+. 


Какими консольными команда- 
ми можно настроить графику на 
максимум? АХ 

Ну, попробуй так: 

заа сд. эитреНегтз "0" 

заа са_агам/Вемага$ "1" 

заа сд_агам/Заюсопз "1" 

эзеа сд_ 95 "1" 

эз@а сд_пагк$ "1" 

заа сд_БгаззТите "2000" 

зеа са_зПадоми5 "1" 

зева са_югсеМоде! "0" 

заа г_ретф "0" 

зеа г_биии "1" 

за!а г гоипантадцезВомт "О" 

эзаа г чеааМежигез "1" 

э@а г_юпогеРаРай "1" 

зеа г од аз "-2" 

эаа г_зммартегиа! "О" 

заа г зибамвюпз "1" 

заа г_ЮаСигиеЕттог "10000" 

аа г союти$ "32" 

зе г Чехигеби$ "32" 

заа г_ЧупатююН! "1" 

заа г_дгамип "1" 

заа г 1азКу "0" 

зе г Нагез "1" 

заа г \ежигеМоае 
ЕАН_МРМАР_ИМЕАРВ" 

э@а г_мейехМот! "0" 

заа $_юадаз86и "0" 

заа $_КИ? "22" 

эаа $_тисуоте "0.25" 


"Си И 


Я истинный фанат игры ПаЫо! 
Мой друг сказал, что скоро по- 
явится 3-я часть сиквела. Правда 
ли это? 

Нет, неправда. 


Ограничен ли уровень в 01: [об 
(т.е. возможно ли, теоретически, 
раскачаться до 150 уровня)? 

Конечно, ограничен. 99 — макси- 
мум. 


Подскажите, пожалуйста, пару 
рецептов Хорадрического куба. 

Три драгоценных камня одного ти- 
па и одной ценности = один камень 
такого же типа повышенной ценнос- 
ти; 

Три обычных фиолетовых 
(Реупеуайоп) зелья = одно фиолето- 
вое зелье полного восстановления 
(Ри! Рерупеуавоп); 

Три кольца = амулет; 

Три амулета = кольцо; 

Три зелья маны, три зелья здоро- 
вья и любой драгоценный камень = 
одно зелье полного восстановления. 

Полный список есть в Интернете 
по этому Юф:ИАмими.Бае-пе/Ча- 
БогехрМетз/сиБе.5 М1 адресу. 


Можно ли найти броню с дефен- 
сом 1000 на найтмаре в первом 
городе? Зитту. 

Очень сомнительно, ибо это долж- 
на быть элитная броня с магически- 
ми модификаторами, а на найтмаре 
только еще ехсервопа! шмотки выпа- 
дать начинают. 


ПЛаЫо И. Подскажите, какие луч- 
ше всего скилы повышать у Пала- 
дина и до какого уровня? 

Есть разные варианты. Можно 
прокачивать (до максимума, разу- 
меется» Веззед  Наттег и 
Сопсепганоп. Гапавазт очень хо- 
рош, 2еа!. Еще можно \Мепдеапсе и 
Ноу Зме подкачать. Немного 
скиллпоинтов можно на ТПогл$ бро- 
сить. 


Я долго играю в ГХуаЫо Ни ОаЫо 
Н: Гор. Решили с другом поиграть 
по "сетке", но ничего не выходит. 
Подскажите, как подключаться? 

О технической части дела читай 
мою статью "Соединяемся!" в этом 


номерена странице 21. Ну, а в игре 
вообще все. просто. Заходишь в 
Дьяблу, давишь Мирвуег, потом — 
ТСР-УР. Один становится "“хостом”", 
второй, клиент, присоединяется к 
хосту путем ввода его айпишника. 
Вот и все дела. 


Купил Пао Гор (1.07), а там 
на диске уже есть персонах, на- 
чинающий 5-ый акт (“Для тех, у 
кого не сохранился старый"). Я 
обрадовался — можно сразу гля- 
нуть на новый городок, а не му- 
чаться в догадках "что и как". Но 
этот персонаж (паладин) не со- 
храняется при выходе (вторая по- 
ловина от "Сохранить и выйти"). 
Можно ли что-то сделать? 
***ВОВОТ [СЗЁ** 

`Похоже, с файлов сохраненки не 
сняли атрибут "Только для чтения" 
(Веад Опу). Это нужно исправить. 
Дело это не простое, а очень про- 
стое: ищи в каталоге "Дьяблы" под- 
каталог "заме", а внутри этого ката- 
лога — группу файлов с названием 
ХХХХ, где ХХХХ — название персо- 
нажа. Теперь в Ехрюгег-е (Провод- 
нике) кликай по ним правой кнопкой 
и заходи в "Свойства" (Ргеегепсе$}, 
на закладку "Общие" (Сепега|. Уви- 
дишь внизу поля для флажков, пря- 
мо под названием "Атрибуты" 
(АНтоие5). Убирай флажок с надпи- 
си "Только для чтения" (Веаа опМ), 
дави “Ок" и повторяй операцию для 
всех файлов сохраненки. Если же 
флажок в этом поле не стоит, то, 
-значит, мое предположение невер- 
но и у тебя какой-то другой глюк слу- 
чился. 


Что случится, если собрать всю 
коллекцию вещей (зеленых)? 

Дадут бонус. Хороший. Для каж- 
дой коллекции — своя, строго задан- 
ная "плюшка". 


Какими особыми свойствами 
обладают "зеленые" вещи? 
Разными:). Полную о ищи 


У 
Нар. /Лилммму.Баще.  ОаЕБЮВЕКАИ Нето/ 
зе). 


Можно ли собрать все "зеленые" 
вещи из набора и что с ними де- 
лать? 

Да, собрать можно. Одеть на пер- 
сонажа/заначить в сундук/продать. 


Обязательно ли "зеленые" вещи 
встречаются в том порядке, в ко- 
тором они находятся в списке? 

Нет, совсем не обязательно. 


Опубликуйте рецепты для Хора- 
дрического куба (02:1О0) по со- 
зданию разных шмоток, а также 
рунные слова, хотя бы по 2-3 ре- 
цепта/рунных слова. Прошу от ли- 
ца фанов РиаБо без Инета. Анд- 
рей. 

Я дам рецепты, но не буду описы- 
вать магические эффекты получен- 
ных вещей для экономии места. 
Серруг — Оп+Е® в луки и арбалеты. 
М/еа — Еет-Ко-+Ти в нательную 
броню. Мепот — Та+Во+-Ма! в ору- 
жие. Энепа! — Атп-+Ти в оружие 
ближнего боя. Зее! — Ти+Е! в мечи, 
топоры и булавы (тасе). ЗеайН — 
Тан-Е в броню. Этоке — Мен-ит 
в броню. Эйепсе — 
Бо+Еа+Нен-ч$Н+-Ти+\Мех в оружие. 
Абуте — ЗВае+-Е в щиты. Мади — 
№е!+Тг в шлемы. Метог’ух — 
Вит-Но-+-бо|+Е в посохи (Зай). 
Меюду — ЭпаеН-Ко-+МеЕ в луки и ар- 
балеты. Маке — Ш+ЕНЕЙ в ору- 
жие ближнего боя. 1оге — Ой+5а в 
шлемы. [еаЁ — Ти+Ра! в посохи. 
Кпд`$ Сгасе — Атп+-Нан-ТВУ в щи- 
ты и скипетры. Ноу Тпипаег — 
ЕБ--Ван-Ой+Та! в скипетры. Ригу — 
аг-+-СиНн+Е в оружие ближнего боя. 
Васк — ТпинНо-+-МеЕ в дубины, моло- 
ты или булавы. Апаеп!гз Редде — 
Аан-Оц+Та! в щиты. Вот почти все 
рунные слова. 

Стоит сделать несколько замеча- 
ний. Во-первых, корректная работа 
рунных слов возможна только в 
Оаыо И: ГОБ 1.09; во-вторых, руны 
в вещи нужно вставлять СТРОГО в 
указанном порядке, иначе ничего не 
получится; в-третьих, вещь, в кото- 
рую вы вставляете руны, должна 
иметь ровно столько отсеков (зо0ск- 
е{5), сколько рун нужно для рецепта. 
Пустых отсеков оставаться НЕ 
ДОЛЖНО! Только те руны, которые 
указаны в рецепте, и только в огово- 
ренном порядке. Рецепты получе- 
ния "кованых" (Сгавед) вещей не 
привожу из-за их большого объема и 
небольшой (как мне кажется) прак- 
тической ценности. Тем не менее, 
все желающие могут прочитать ре- 
цепты в Интернете, вот здесь: 
ИНр:/Лллмм.Бае.пеуфаБо2ехрМетз/ 
сгаНед. 


Чигеа 


Когда выйдут Упгеа!г Й и Упгеа! 
Тоитатеги 2003? 

{2003 обещают выпустить чуть ра- 
нее 3-го квартала сего года, и даже 
приблизительно дату сказали — 30 
сентября. Исходя из этого, спедует 
ожидать где-то в 4-ом квартале. 


Будет в Цпгеа! Тоиталтзеп! 2003 
что-то наподобие Нфрега? 
Нет! Зато вернупи биопушку! 


Как в ЧТ брать пилу (оружие)? 
Ни на одной карте ее нет. ` 

Для этого есть специальный мута- 
тор. По-русски он звучит как "мясо- 
рубка". Для этого начни создание иг- 
ры с ботами, и в том окне, где выби- 
рают карту и тип игры, ниже есть 
кнопочка мутаторы (т\а®юг$). Сме- 
ло нажимай на нее. Перед тобой от- 
кроется окошко, в котором с певой 
стороны будет находиться список 
всех имеющихся мутаторов, а спра- 
ва — выбранных вами. Для того что- 
бы добавить или удалить нужный му- 
татор, следует: щелкнуть по нему 2 
раза мышкой. х 


Что надо, чтобы создать ЧТ 
клан? 

Самое-основное — это желание и 
целеустремленность. А остальное 
придет само! 


Какой последний патч (до какой 
версии), и где его можно взять? 

Самый последний патч к ЧТ вер- 
сии 436! Взять его можно в 2-х мес- 


тах: в Интернете (к примеру, 
млм. ипгеаНоитатетсот) и второй 
способ, на мой взгляд, более про- 
стой — это купить диск с уже про- 
патченной игрой. 


Почему у меня дома на компе 
Воске! [аипсИег стреляет в пер- 
вом режиме только по одной раке- 
те? Во втором можно зарядить 
все шесть. 

Вызови консоль, по`умолчанию 
это клавиша ТаБ или - (тильда). За- 
тем пропиши следующую строку: 

51 Вораск.ТоитатетРауег 
ЫлапВоске! Рабе 

Нажми Етег и пуляй на-здоровье! 


Можно ли менять гравитацию на 
картах (что СатеЗрее и 
АгСотго! можно, я знаю)? 

Можно воспользоваться мутато- 
ром "низкая гравитация". 


Можно ли из консоли "привязы- 
вать” значения к клавишам, типа 
жму РЕ — достается Рак Саппоп? 

Конечно, в настройках Ргорешез- 
>Сопго5 можно повесить любую 
пушку на любую клавищу. 


Не подскажите адреса белорус- 
ских Н\егпенсерверов для ЧЦпгеа! 
Тоиатет? 

К сожалению, в Беларуси нет сер- 
веров для сетевой игры в ШУпгеа! 
Тоитатеге. 


Можно ли просматривать скрин- 
шоты командой из консоли? 

Нет, для их просмотра лезь в 
\бучет и ищи там Ытр файлы. 


Скажи-ка, дядя 


Есть ли возможность в игре "Проти- 
востояние 3“ видеть вражеские 
войска на карте (или хотя бы рас- 
ширить обзор)? Надоело уже сохра- 
няться через каждую минуту... Вик- 
тор. 

Во время игры жмешь Етег и на- 
бираешь **поюд — и перед тобой от- 
крытая карта. 


Когда выйдут игры "“Корсары-2" 
и "Готика-2"? Дмитрий 

Корсары 2 должны появиться в 
третьем квартале 2003 года. А Готи- 


ка, даже не знаю, но локализация от 
Акеллы выйдет уже в конце этого го- 
да. Значит, скоро. 


Есть ли редактор карт для Деми- 
ургов? Когда выйдет игра Демиур- 
ги 2? 

Нет редактора карт для Демиур- 
гов — он появится во второй части 
игры, которая выйдет еще не ско- 


ро. 


На ваши вопросы отвечали: 
Вой, Мекку, Мефе!, 

уепепо, (ема?ап, 

Зйеп!Мап, 

Андрей Егоров 
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По другую половину жизни 


Часть 10. 
Забудь о Фримане 


Где-то сверху прогремел еще один 
взрыв. От сильнейшей встряски Гор- 
дон снова упал на пол, а перед ним 
в нескольких шагах обвалилась мас- 
сивная бетонная плита, загородив 
проход почти наполовину. На какое- 
то мгновение Гордон как бы разде- 
лился на две части: одна часть, отве- 
чающая за самосохранение, говори- 
ла, что туда идти не стоит, другая же, 
стремящаяся к группе "Лямбда", 
толкала его вперед, несмотря на 
максимальный риск быть раздав- 
ленным. Все же, после очередного 
взрыва где-то на поверхности, вто- 
рая половина взяла верх, и Гордон 
рванул вперед. Едва он нырнул в 
щель между плитами, потолок обру- 
шился и засыпал всю комнату. Еще 
секунда — и Гордон мог бы быть по- 
хороненным под обломками. Но его 
судьба была иной. 

Он спустился на уровень ниже по 
лестнице и оказался в пропускном 
пункте небольшого подземного га- 
ража. На полу лежали два трупа сол- 
дат, а в радиоприемнике на столе, 
сквозь сильные помехи, слышалось: 

— Забудьте о Фримане... Уходим 
отсюда... Черт, что это?... 

Через несколько секунд помехи 
усилились настолько, что ничего не 
было слышно. Гордон понял, что сол- 
даты и близко не справляются с на- 
плывом монстров и наверняка ре- 
шили просто разнести все здания 
корпорации к чертовой бабушке. 

Очередной взрыв вновь встрях- 
нул помещение, но так как глубина 
была побольше, Гордон устоял на 
ногах и, выбравшись через разбитое 
окно, побежал по дороге, уходящей 
вниз. Все вокруг было полуразруше- 
но, повсюду валялись обломки стен 
и потолка, а уцелевшие лампы на 
стенах мигали, как светомузыка на 
дискотеке. 

Раздался электрический треск, и 
прямо перед Гордоном блеснул яр- 
кий зеленый свет, заставив его за- 
жмуриться, но он знал, что такая 
вспышка означает, и дал очередь из 
автомата прямо в сторону вспышки. 
Коричневое тело слэвера сразу упа- 
ло на серый асфальт. В тот же мо- 
мент треск раздался сзади. Быстро 
развернувшись, Гордон увидел гран- 
та, который в свою очередь заметил 
Гордона. Оба одновременно подня- 
ли оружие и выстрелили. Пули из ав- 
томата Гордона отскочили от брони 
гранта, и в этот момент Гордон уви- 
дел, как к нему приближается что- 
то, оставляя за собой желтоватый 
шлейф. Это "что-то" летело не очень 
быстро, и Фриман отскочил в сторо- 
ну, но к его вепичайшему удивлению 
эта штуковина изменила направле- 
ние, продолжая приближаться. 
Прежде чем Гордон успел понять, в 
чем депо, эта штуковина, очень по- 
хожая на насекомое, прицепилась к 
скафандру и начала буквально вгры- 
заться в кевларовую ткань, словно 
это была бумага. Гордон не на шут- 
ку испугался и резким движением 
руки сбросил с себя насекомое. Ког- 
да же он поднял голову, то с ужасом 
увидел, как к нему приближается 
уже цепый рой этих тварей, остав- 
ляя за собой целый пучок желтых 
шлейфов. Не желая быть погрызен- 
ным, Гордон развернулся и со всей 
скоростью помчался вниз по дороге. 
Через десяток метров он почти нос 
к носу столкнулся с двумя слэвера- 
ми, которые в следующее мгнове- 
ние лежали на полу мертвые. Потом 
послышался топот: грант, видимо, 
решил догнать беглеца. Граната, вы- 
летевшая из трубы подствольника, 
разорвалась на сотню осколков, но 
она лишь на пару секунд задержала. 
врага. Гордон понял, что не имеет 
смысла сражаться — надо сматы- 
ваться. Единственным путем к от- 
ступлению оказался пюк, ведущий в 
канализационную систему. Едва 
Гордон успел открыть люк, как из-за 
поворота выскочил грант и снова 
выстрелил из своего совершенно не- 
обычного оружия, и в тот момент, 
когда первая "муха" подлетела к лю- 
ку, звякнула металлическая крышка 


пюка и послышался щелчок запирае- 
мого замка. Одна опасность мино- 
вала. 

Канализация тоже не встретила 
Гордона с распростертыми объятия- 
ми. Сначала милая встреча с краба- 
ми, потом отстрел давно забытых 
присосок на потолке, не говоря про 
вонищу и жуткую грязь. Но, к счас- 
тью, это приключение продлилось 
недолго: через десяток минут Гор- 
дон уже поднимался куда-то наверх 
по ржавой металлической лестнице. 
Выбраться удалось не сразу — не- 
слабо проржавевшая крышка люка 
упорно отказывалась сдвигаться с 
места. Неизвестно, сколько бы вре- 
мени Гордон потратил на выход, не 
услышь на поверхности сначала ша- 
ги, а затем и шепот солдат, которые 
поняли, что кто-то ломится из кана- 
лизации. Решение было быстрым и 
простым — взорвать крышку. До- 
став из кармана в скафандре кусок 
С4 с часовым детонатором, Гордон 
аккуратно прицепил его к крышке 
люка, поставил время 15 секунд и, 
после того как начался отсчет, спеш- 
но начал спускаться вниз. Уже на 
середине спуска он забеспокоился, 
что поставил мало времени. Прилив 
адреналина, словно впрыск топлива, 
ускорил Гордона, и когда он коснул- 
ся ногой пола, раздался оглушитель- 
ный взрыв. Едва Фриман отпрыгнул 
от пестницы, яркий язык пламени 
выскочил из трубы и буквально со 
свистом ударил в пол. Это продол- 
жалось всего секунду, после чего 
огонь исчез и сверху посыпались об- 
ломки бетона и металла, почти за- 
сыпав весь проход. Все было сдела- 
но, и оставалось лишь надеяться, 
что взрыв нейтрализовал тех, кто 
был там, наверху. 

Расчистив кучу обломков и вновь 
поднявшись по лестнице, Гордон 
высунулся из пюка и осмотрепся. 
Его взору предстали два тела, лежа- 
щие по разные стороны от злопо- 
лучного места, отброшенные взры- 
вом на несколько метров. Однако 
радость его была недолгой. Когда 
он вылез из люка и выглянул из-за 
огромного обломка скалы, его тело 
словно ударило током. Прямо в де- 
сятке метров стоял тяжелый танк, 
блокируя путь через ворота. Дуло 
было направлено прямо на обломок 
скалы, за которым стоял Гордон, и 
едва он отпрыгнул, блеснула вспыш- 
ка и убежище разнесло на мелкие 
части крупнокалиберным зарядом, 
словно это был кусок пенопласта. 
Взрывной волной Гордона отброси- 
ло на несколько метров, а камен- 
ные обломки, догнавшие его в поле- 
те, подарили ему несколько припич- 
ных синяков. Ждать следующего 
выстрела было нельзя. Вскочив на 
ноги, Гордон с максимальной скоро- 
стью побежал по диагонали к танку. 
Дуло танка начало поворачиваться 
к бегущей фигурке, но скорости не 
хватило — и вот Гордон уже стоит 
сбоку от машины, где достать его 
невозможно. 

С последней гранаты было сорва- 
но кольцо, после чего он открыл люк 
и бросил ее внутрь. Едва Гордон ми- 
новал ворота, которые блокировал 
танк, раздался сначала взрыв, за- 
тем все затряслось от сдетониро- 
вавших боеприпасов. С танком было 
покончено. 

Спасаясь от горящих обломков 
боевой машины, Гордон вскочил в 
лифт, оказавшийся неподалеку, и 
нажал на кнопку. Дверь медленно 
захлопнулась, после чего раздалось 
гудение и лифт начал опускаться. 
Тревога вновь охватила Гордона. 
Куда же на этот раз отправит его 
судьба? Получится ли снова избе- 
жать смерти? Правильным ли он во- 
обще путем идет? 

Лифт был в движении уже около 
двух минут. Это означало, что он на- 
ходится на глубине не менее двух- 
сот метров. Становилось страшно. 
Гордона охватило чувство, что он 
вновь отправляется в лабораторию 
аномальных материалов — очаг ада 
на земле. Хотелось остановить лифт 
и бежать назад. На поверхности бы- 
ло безопаснее, нежели в душных 
подземных лабораториях. Но Гор- 


дон, напрягая силу воли и преодоле- 
вая страх, стоял перед дверью лиф- 
та, чувствуя пальцем холодный. ме- 
талл спускового крючка и готовясь 
встретиться лицом к лицу с опаснос- 
тью. Он чувствовал, что болышая 
часть его пути пройдена. Ему оста- 
валось сделать всего шаг, один ма- 
пенький шаг к ответам на все вопро- 
сы, к его главной цели, ради которой 
он прошел этот путь, подставляя се- 
бя под пули и проносясь сквозь 
опасности. 

Наконец неожиданный толчок лиф- 
та отвлек Гордона от безрадостных 
мыслей и возвестил, что он внизу. 
Что там его ждет? Куда он пришел? 
Гордон сжал рукоятку автомата, и 
как только дверь лифта открылась, 
выскочил из него, держа автомат на- 
перевес. В нескольких метрах его 
ждала “делегация” из четырех кра- 
бов. Автоматная очередь нейтрали- 
зовала их, но привлекла другого вра- 
га — крокодилоподобного монстра, 
который выскочил из затемненного 
коридора и повернулся к Гордону с 
самыми худшими намерениями. 

Зеленый комок кислоты вылетел 
из уродливой пасти монстра, но про- 
летел буквально в нескольких санти- 
метрах от ноги Гордона. Гордон все- 


гда боялся этих тварей, поэтому, 


когда он увидел в нескольких метрах 
перед собой серую тушу, машиналь- 
но поднял автомат и... в переполохе, 
вместо спускового крючка автома- 
та, выстрелил гранатометом. Грана- 
та промелькнула между Гордоном и 
монстром, как молния, оставив еле 
заметный белый шлейф, и попала 
тварюге точно в пасть. Прошла все- 
го секунда, когда Гордон понял, что 
сделал, и едва он успел отпрыгнуть, 
взрыв гранаты разорвал массивную 
Тушу монстра на ошметки, которые 
разлетелись по всей комнате, за- 
брызгав стены желтой слизью. 

Когда Гордон поднял голову, то 
увидел на полу лишь обгоревшее 
пятно от взрыва и куски монстра, 
валяющиеся в разных частях комна- 
ты. Вздохнув с облегчением, он под- 
нялся на ноги и по небольшой лест- 
нице вскарабкался наверх, к метал- 
лической двери. Там не было ни руч- 
ки, ни кнопки — в общем, ничего, 
что могло бы открыть дверь. Стук- 
нув по ней несколько раз прикладом 
автомата, Гордон уже было решил 
искать другой путь, но вдруг раздал- 
ся сигнал. Он отошел от двери на 
шаг и поднял автомат, приготовив- 
шись встретить то, что произойдет в 
следующую секунду. 

Но вот дверь открылась, и авто- 
мат опустился. В маленькой комнат- 
ке, обшитой пластиком, стоял чело- 
век лет 50-ти. На нем был серебрис- 
тый комбинезон, обвешанный вся- 
кой электроникой, чем-то отдаленно 
напоминающий скафандр Горрона. 

Увидев Гордона, человек сначала 
попятился назад, но потом присмот- 
релся и сказал: 

— А, так это ты Гордон Фриман? 

— Ну, а ты меня откуда знаешь? 
— спросил Гордон, ничуть не уди- 
ВИВШИСЬ. 

— Да про тебя тут все говорят. 
Начиная от профессоров и заканчи- 
вая солдатами. 

— Еще бы! Я ищу людей из группы 
"Лямбда". Они единственные, кто 
может помочь нам. 

— Тебе повезло, Гордон. Ты при- 
шел правильным путем. Почти... 

— Что значит "почти"? — не по- 
нял Гордон. 

— Туг возникла проблема. Два 
входа, ведущие к главной лаборато- 
рии, засыпало при взрыве. Туда не 
проникнуть. Надо разбирать завал. 
Для этого требуется несколько чело- 
век и часа три времени. 

— А сколько вас тут? 

— Яиецще двое в лаборатории. 
Кстати о лаборатории, они там соби- 
рают какое-то новое оружие. Тебе 
имеет смысл взглянуть. 

Наличие нового оружия серьезно 
заинтересовало Гордона. 

— В общем так, — сказал он, — 
закрой дверь наглухо, чтобы никто 
не просочился. Может, ты мне помо- 
жешь кое-что сделать. Тебя, кстати, 
как звать? : 
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нали к танку. 


— Бен. Так меня называют здесь. 

С этими словами Бен закрыл 
входную дверь и открыл противопо- 
ложную. Поднявшись на лифте, они 
оба вошли в большую лабораторию, 
напичканную до отказа различными 
приборами. Самые разнообразные 
звуки, издаваемые компьютерами, 
сливались, образуя непрерывное гу- 
дение, исходящее словно из ниотку- 
да. Двое работников в точно таких 
же костюмах, как у Бена, возились с 
неким аппаратом, напоминающим 
смесь пылесоса, парашюта и насоса 
для опрыскивания деревьев. Бен по- 
дошел к ним и сказал: 

— Знакомься, Гордон. Это Ларри, 
а это Кейт... 

— Ага, сам Гордон Фриман, — пе- 
ребил его Кейт, — ничего себе ты 
заварушку устроил. 

— Это ты про что? — не понял 
Гордон. 

— Да про все. Начиная от лабора- 
тории, заканчивая военной базой. 
До некоторого момента у нас рабо- 
тала система видео-набпюдения, и 
мы видели твои похождения. 

— Ине говори. Так где ваше но- 
вое оружие? 

— Да вот оно, — сказал Ларри, 
взяв в руку "трубу от пылесоса", — 
первый прототип плазменной гаусс- 
пушки. Жарит непрерывным плаз- 
менным лучом. Прожигает даже 
вольфрамовые листы. Вот только 


энергию, зараза, жрет... Батарей не ` 


напасешься. 

— Акоэтой игрушке какие батареи 
нужны? — спросил Гордон, доставая 
лазерную пушку. При виде лазера у 
всех буквально отвисла челюсть. 

— Э-э-3... А гдеты ЭТО достал??? 
— первым решился спросить Кейт. 

— Лабораторный комплекс около 
станции по переработке мусора. 
Один товарищ доигрался, и оружие 
перешло мне. Кстати, очень приго- 
ДИЛОСЬ. 

Кейт взял лазер в руки, извлек из 
него пустой аккумулятор, после чего 
взял с полки новый и вставил в соот- 
ветствующий разъем оружия. Про- 
верка аккумулятора и зарядка дли- 
лись секунд пять, после чего заго- 
релся индикатор с надписью "Епегду 
100%". : 

— Вот и все, — сказал Кейт и пе- 
редал оружие Гордону. 

— И что теперь? — спросил Лар- 
ри. 

— Мне нужно добраться до груп- 
пы “лямбда”. Они... Впрочем, не 
важно. Мне нужно к ним. 

— Оба хода к ним засыпало. Надо 
расчищать завал, — сказал Кейт, го- 
товясь прямо сейчас начать расчи- 
стку. 

— Нет, не пойдет, — остановил 
его Гордон, — на это целый день уй- 
дет, а время работает против нас. 

Все задумались над ситуацией, но 
вдруг Гордон спросил: 

— Кстати, а кто-нибудь может от- 
ремонтировать мой скафандр? 

—Н.ЕХ что ли? Какая модель? — 
спросил Ларри. 

— Четвертая, — ответил Гордон, 
— предупреждаю сразу, разбит по 
самое никуда. 

— Снимай, разберемся, — сказал 
Кейт, раскладывая на столе инстру- 
мент. 

Гордон снял скафандр, положил 
на стол и сказал: 

— Занимайтесь скафандром, а я 
тем временем осмотрю местность. 
Может, найду ход к группе "Лямбда". 


Вскочив на ноги, Г. ордон с максимальной скоростью побежал по диаго- 
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Никому не высовываться. Попытка 
— не пытка. 

С этими словами он взял в руки 
лазер, засунул за пояс пистолет и 
вышел из комнаты. 


Прошло два часа с момента ухода 
Фримана. Его новые товарищи на- 
чали серьезно беспокоиться. Это 
место, называемое Лямбда-ядром, 
было не таким уж и большим, иссле- 
довать там было особо нечего. Бес- 
покойство усиливалось зловещими 
шумами неизвестного происхожде- 
ния, исходящими словно из ниотку- 
да. Наконец Ларри не выдержал, 
схватил лежащий на полу дробовик 
Фримана и сказал: 

— Пойду искать Гордона. Даю сто 
процентов, что с ним что-то случи- 
лось. 

Несмотря на возражения со сто- 
роны Бена и Кейта, он вышел из по- 
мещения, держа дробовик наизго- 
товку. Несколько выстрелов — и не- 
человеческий рев из ближайшего 
коридора заставил его вздрогнуть и 
попятиться назад. Сжимая изо всех 
сил рукоятку оружия, Ларри приго- 
товился стрелять во все, что появит- 
ся из этого коридора. Прошло не- 
сколько секунд напряженного ожи- 
дания, после чего в проходе показа- 
лась чья-то тень. Ларри сжал зубы и, 
как только невидимый противник 
выскочил из коридора, закричал: 

— Получай! — и нажал на спус- 
ковой крючок. 

Но выстрела не последовало, раз- 
дался лишь глухой щелчок спусково- 
го механизма. Ларри уже успел по- 
прощаться с жизнью, но к его удив- 
лению перед ним стоял... Гордон. Он 
смотрел на Ларри непонимающим 
взглядом с минуту, после чего спро- 
сил: 

— Ну, аты тут чего делаешь? Я же 
сказал не вылазить. 

— Я думал... 

— Что мне конец? — усмехнулся 
Гордон. — Нет уж, меня без хрена 
не съешь, так что попрошу не беспо- 
КОИТЬСЯ. 

— А чего дробовик не стреляет? 

— Аты заряжать не пробовал? — 
иронично ответил Гордон, — знаешь 
ли, помогает. 

С этими словами он вошел в по- 
мещение лаборатории. Кейт и Бен 
смотрели на него, не зная, что им 
делать, радоваться или пинать Гор- 
дона ногами, чтобы следующий раз 
предупреждал, что идет надолго. 

— Как скафандр? — спросил Гор- 
дон 

— Пульс нестабильный, но будет 
жить, — с усмешкой ответил Кейт. 

— Я серьезно... 

— Я тоже. Повреждения были не 
такие опасные, как выглядели. Толь- 
ко вот разряжен полностью. Кевла- 
ровую ткань обшили плотной берил- 
лиевой, стальные щитки заменили 
вольфрамом, а остальное покрыли 
твердым пластиком для лучшей за- 
щиты. Теперь со ста метров даже 
снайперская винтовка не пробьет. 
Система жизнеобеспечения, счет- 
чик Гейгера, энергетический щит в 
норме. Сейчас попробуем зарядить 
его от аккумуляторов. 

Взяв с полки аккумулятор, точно 
такой же, каким была заряжена ла- 
зерная пушка Гордона, Ларри подсо- 
единил к нему провода скафандра. 
Послышалось гудение, и индикатор 
на скафандре начал показывать за- 
рядку энергией. Когда зарядка за- 
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вершилась, Кейт отсоединил прово- 
да, запихнул их обратно в скафанпр 
и сказал: 

— Все, Гордон. Можешь надевать. 

Гордон быстренько надел ска- 
фандр, вновь обвешал себя со всех 
сторон оружием и боеприпасами. 

— Так что ты там, Гордон, обнару- 
жип? — глядя на постепенно обрас- 
тающего амуницией Фримана спро- 
сил Ларри. 

— Обнаружил то, что хотел, — от- 
ветил Гордон, — в одной из лабора- 
торий есть план всего этого места. 
Через стандартные пути к группе 
"Лямбда" действительно не про- 
браться. Но я нашел обходной путь. 

— А поточнее... . 

— Через реактор. 

— То есть как? — не понял Бен. 

— А вот так, — объяснил Гордон, 
— охладительные трубы с водой со- 
единены с ядром реактора. Если за- 
пустить реактор, то вода затопит яд- 
ро. После небольшого подводного 
плавания можно добраться до верх- 
них платформ реактора. Там есть 
проход в сектор "О". Это уже после 
завала. Добраться оттуда к группе 
"Лямбда" можно через телепортаци- 
онные лаборатории... 

— Гордон, ты с ума сошел? — пе- 
ребил его Ларри, — как ты себе 
представляешь плыть через вклю- 
ченный реактор? Во-первых, я со- 
мневаюсь, что ты доплывешь до ре- 
актора. Во-вторых, там уровень ра- 
диации выше критического, а вода 
нагревается чуть ли не до 80 граду- 
сов. В-третьих, верхняя часть реак- 
тора находится под таким напряже- 
нием, что одного разряда достаточ- 
но, чтобы слона убить... 

— Значит так, — успокоил его 
Гордон, — доплыть до реактора — 
моя задача. Вам я поручаю вклю- 
чить реактор. Далее, радиация и 
температура поднимутся не сразу. У 
меня будет около минуты, чтобы ми- 
новать реактор. Напряжение, кста- 
ти, тоже не сразу нарастает. В об- 
щем, задача вполне реальна. 

— Ну не знаю. Я бы не рисковал, 
— пробурчал Кейт. 

— Ая что, похож на тебя? — 
спросил Гордон и, не дождавшись 
ответа, сказал: Значит так, от вас 
требуется совсем немного — в точ- 
но указанное мною время включить 
реактор. Справитесь? 

— Постараемся, — ответил Бен. 

— Отлично. Ровно через десять 
минут реактор должен быть вклю- 
чен. Если вопросов нет, тогда впе- 
ред. 

Через пять минут Гордон уже про- 
бирался через машинные отделе- 
ния. Оставалось совсем немного. 
Эта затея потихоньку начала наве- 
вать на него страх. В теории все вы- 
глядело идеально, но в реальности 
все оказалось намного сложнее. Он 
не знал, что его ждет там на самом 
деле. Успеет ли он доплыть до ядра 
реактора прежде, чем поднимется 
температура и уровень радиации? 
Что его ждет дальше? Остался ли 
там кто-то из группы "Лямбда"? 
Мысли эти мелькали у Гордона в го- 
лове, но он продолжал идти вперед. 
Его тело словно управлялось кем-то, 
и Гордон ничего не мог сделать. 

Наконец последняя дверь была 
открыта, и Гордон вошел в помеще- 
ние с глубоким резервуаром с во- 
дой. Глубина была около семи мет- 


ров, но вода заполняла резервуар 
всего метра на два. Гордон пригото- 
вился. Секундомер на скафандре 
показывал оставшиеся полторы ми- 
нуты. Казалось, время шло слишком 
быстро. Уже закрепив оружие на 
скафандре, Гордон собрался спус- 
каться, как вдруг раздался взрыв, и 
единственная металлическая дверь 
со свистом вылетела, увлекая за со- 
бой клубы дыма. Гордон не свалился 
в воду, но удержался, выхватил ав- 
томат и дал очередь в сторону две- 
ри. Пули звякнули о стену, после че- 
го в помещение забежал грант. По- 
вторная очередь, после чего Гордон 
отскочил назад и спрятался за тру- 
бой. Громкий топот возвестил Гор- 
дону, что приближается опасность, 
но едва грант показался из-за тру- 
бы, несколько ярких желтых лучей. 
пронзили его голову и туловище на- 
сквозь. Массивное тело, закованное 
в броню, с грохотом упало на метал- 
лический пол помещения, но опас- 
ность не миновала. Еще два гранта 
показались в дверях и направили 
оружие на Гордона. Он понял, что не 
справится с ними. Время поджима- 
ло. Оставалось секунд десять. Тогда 
он выхватил автомат, стал на краю 
резервуара и, как только оба гранта 
сделали первые выстрелы, изо всех 
сил прыгнул вперед, в полете напра- 
вил автомат на дверь и нажал на ку- 
рок гранатомета. Лишь доли секун- 
ды Гордон видел вспышку взрыва, 
после чего начал падать вниз. На се- 
кундомере пробежали последние се- 
кунды, после чего раздался сигнал 
истечения времени и Гордон плаш- 
мя ударился о поверхность воды. 
Всплеск, взрыв и лязг осколков сли- 
лись в один звук, и Гордон погрузил- 
ся в толщу воды. Как только звук 
взрыва стих, послышалось гудение 
— реактор был включен. Терять 
время было нельзя. Фриман нырнул 
под воду, заработал руками и по- 
плыл по трубе, ускоряемый течени- 
ем воды. 

Пятьдесят метров трубы уже было 
позади. Впереди была подводная 
часть ядра реактора. Температура 
быстро нарастала. Система жизне- 
обеспечения дала сигнал © недоста- 
точном количестве кислорода. Со- 
брав все силы, Гордон оттолкнулся 
ногами от пола и стрелой взметнул- 
ся вверх, усиленно работая руками. 
Наконец последние миллиметры во- 
ды пройдены. Всплеск, глубокий 
вздох — и вот Гордон на поверхнос- 
ти воды. Горячая вода более не 
представляла опасности для него, 
так как его надежно защищал ска- 
фандр. Но нужно было торопиться — 
повышалась радиация. Вскоре уро- 
вень воды был достаточно высоко, и 
Гордон, ухватившись за край верх- 
ней платформы, наконец вылез на 
твердую поверхность. Все получи- 
лось как нельзя лучше. 

Серая дверь, выводящая из этого 
места, была открыта, и Гордон ока- 
зался в коридорах сектора "В". На- 
морщив лоб, он попытался вспом- 
нить карту, проклиная себя за то, 
что как раз на это место не обратил 
внимания, но, ничего толком не 
вспомнив, пошел по одному из кори- 
доров. В отличие от сектора "А", где 
он ходил в поисках хода, тут царила 
абсолютно мертвая тишина. Нигде 
не было ни гудения машин, ни шипе- 
ния газа, ни шеплеста воды в трубах. 


Человек в белом халате, увидев Гордона, сначала схватил дробовик и 
приготовился отражать атаку, но рассмотрев Гордона получше, вздохнул, 
отложил дробовик в сторону и, подойдя к кодовому замку, открыл дверь. 


. 


Гордон старался двигаться как мож- 
но тише, словно не хотел нарушать 
покой этого затерянного мира, но 
при этом внимательно осматривал 
каждый уголок, каждый коридор. 

Поиски привели Гордона к теле- 
портационной лаборатории. Факти- 
чески, это было главное место во 
всем Лямбда-ядре. Именно из-за 
технологии телепортации проводи- 
лись исследования аномального ми- 
нерала. Секретные службы хотели 
получить в свое распоряжение но- 
вую, ранее неведомую, технологию, 
а в результате получили неприятно- 
сти. Очень серьезные неприятности. 

Лаборатория работала вполне ис- 
правно, но там никого не было. Те- 
лепортационные отсеки перелива- 
лись желто-зелеными цветами, гото- 
вые перенести кого угодно и куда 
угодно. 

Провозившись с полчаса с обору- 
дованием, Гордон с большего разо- 
брался с тепепортацией. Запро- 


просто вывозили оттуда аномаль- 
ный минерал в обмен на некоторые 
технологии. 

— И что дальше? 

— А дальше Нигилант, видимо, по- 
чувствовал манию величия. Мир 
Ксен показался ему маленьким, и 
он решил распространить свое вни- 
мание На наш мир. Он вызвал мута- 
цию минерала, благодаря которой 
все существа из мира Ксен могут те- 
лепортироваться на землю. 

Гордон глядел на Дока почти с 
чувством отчаяния, словно все кон- 
чено, словно через минуту начнется 
конец света. 

— Так что же можно сделать? — 
наконец решился спросить Гордон. 

— Уничтожить Нигиланта, — от- 
ветил Док, — как только он закончит 
оказывать влияние на минерал, при- 
ток враждебных существ закончит- 
ся. Без него они не смогут переме- 
щаться между измерениями. 

Ответ сразил Гордона наповал. 


Аппарат был очень похож на спектрограф, которым Гордон исследовал 


минерал в своей лаборатории. 


граммировав один из отсеков на те- 
лепортацию в сектор "О", он вклю- 
чил телепортатор и остановился пе- 
ред сияющим отсеком. "А что если 
телепортатор неисправен?" — про- 
неслась мысль, однако другого вы- 
бора не было, и Гордон, закрыв гла- 
за, шагнул в отсек. 

Треск и зеленый свет на секунду 
охватили Гордона, после чего исчез- 
ли, словно их и не было, а вокруг бы- 
ли поцарапанные стены с надписью 
"сектор О". Оставалось совсем чуть- 
чуть. Гордон вскинул автомат и по- 
шел вперед. Всего лишь десяток-ме- 
тров осталось за плечами у Гордона 
после телепортации, после чего, по- 
вернув за угол, он остановился пе- 
ред прозрачной дверью, за которой 
стояла баррикада из металлических 
ящиков. Человек в белом халате, 
увидев Гордона, сначала схватил 
дробовик и приготовился отражать 
атаку, но, рассмотрев Гордона по- 
лучше, вздохнул, отложил дробовик 
в сторону и, подойдя к кодовому 
замку, открыл дверь. 

— Так-так, Гордон Фриман, не так 
ли? — спросил он. 

— Ага, — ответил Гордон, — как я 
понял, тут главная лаборатория 
группы "Лямбда"? 

— Точно. Я доктор Штейс. Мо- 
жешь звать меня просто Док. Я тут 
главный. Мы ждали тебя, Гордон. 

— Какого черта вообще происхо- 
дит? — спросил Гордон, осматривая 
помещение. 

— Дело плохо. Очень плохо. 

— Это я и сам знаю. А поточнее? 

— В образце, который вы иссле- 
довали, произошла мутация. Она да- 
ла возможность существам из мира 
Ксен свободно тепепортироваться 
сюда. Пока они могут появляться 
только на территории Черной Мес- 
сы. Но время идет, и неизвестно, 
что произойдет в ближайшее время. 

— И что можно сделать? 

— Мутация вызвана наиболее мо- 
гущественным существом мира 
Ксен. Мы его называем Нигилант... 

— Почему? — удивился Гордон. ' 

— Он сам себя так называет... 

Услышав это, Гордон чуть не ли- 
шился чувств. 

— Тоесть как, получается, ты лич- 
но знаком с ним? 

— Когда мы попали туда первый 
раз, жители мира Ксен ничего пло- 
хого даже не думали делать. Мы 


— И это что, так просто сделать, 
что ты так смело говоришь это? 

— Не знаю, я не пробовал, но вре- 
мя идет и мы вполне можем опоз- 
дать. Выбор есть. 

Гордон задумался. Эта затея бы- 
ла в тысячу раз хуже, чем все ос- 
тальное вместе взятое. Путешеёст- 
вие по неизвестному миру, битком 
набитому монстрами... Хотя с пру- 
гой стороны, есть хотя бы шанс. Ес- 
ли он не пойдет туда на решитель- 
ную схватку, то погибнут все. 

— Так что, Гордон? — прервал 
его мысли Док. 

— Ладно, — тряхнув головой, от- 
ветил Гордон, — я согласен. 

— Хорошо. У нас есть кое-какое 
оборудование, которое тебе приго- 
Дится. 

С этими словами Док открыл ком- 
нату, заваленную самым различным 
оружием и боеприпасами. Кроме то- 
го, Док открыл небольшой отсек, из 
которого извлек устройство, напо- 
минающее заплечный ранец. 

— Это. Гордон, прыжковый кос- 
тюм, — сказал Док, доставая уст- 
ройство, — оно тоже работает с по- 
мощью аномального минерала. Оно 
просто изменяет твою массу и дает 
ускорение в произвольную ‘сторону. 
В мире Ксен без него — никуда. 

— Кстати, Док, — спросил Гордон, 
— а почему бы тебе не рабсказать 
мне про мир Ксен? 

— Мир Ксен очень сильно отлича- 
ется от нашей Вселенной. Всепен- 
ная представляет собой безвоздуш- 
ное пространство, в котором "плава- 
ют" галактики, звезды и планеты. 
Вселенная существует в четырех из- 
мерениях, включая время. Мир 
Ксен представляет собой целую сис- 
тему так называемых подизмере- 
ний. Из одного подизмерения нель- 
зя попасть механическим переме- 
щением. Это возможно только с по- 
мощью телепортации. Каждое по- 
дизмерение бесконечно, но в отли- 
чие от нашей Вселенной, где, двига- 
ясь в одном из направлений от точ- 
ки отсчета, ты будешь бесконечно 
удаляться от нее, в мире Ксен ты бу- 
дешь повторно проходить через ту 
же точку бесконечное копичество 
раз. В каждом подизмерении есть 
воздух, поддержание человеческой 
ЖИЗНИ ВОЗМОЖНО. 

— А что ты знаешь про обитате- 
лей Ксена? 


— Они почти такие же существа, 
как и мы. Они постепенно развива- 
лись, совершенствовались. Из-за 
спецификации Ксена они могут там 
перемещаться между подизмерени- 
ями. По развитию техники они нас 
почти не превзошли. Механика у них 
используется нечасто. Физика, ма- 
тематика... Это у них ниже, чем у 
нас. Но чего они добились в области 
химии... — Док на секунду замолчал, 
после чего продолжил. — Если срав- 
нить нашу химию и.их, то получает- 
ся, что мы в химии вообще не разби- 
раемся. Именно на этом у них все 
построено. У них практически не ис- 
пользуются неорганические матери- 
алы, везде сплошная органика. Тела. 
тех же слэверов химически преоб- 
разованы так, что они могут генери- 
ровать электрические заряды и по- 
ражать ими своих врагов, ионизируя 
воздух. Из сплавов металлов и орга- 
ники изготавливаются сверхпрово- 
дящие материалы для их технологий, 
сверхпрочные доспехи для воинов. 
Даже вода химически преобразова- 
на в специальную жидкость для ре- 
генерации живых тканей. Кстати, ес- 
ли тебя ранят, найди источник воды 
и обработай рану. Заживет меньше, 
чем за минуту. 

— Ладно, — перебил его Фриман, 
— как мне туда пробраться? 

— Через несколько минут у ос- 
новного аппарата тебя будет ждать 
наш человек. Ты сможешь телепор- 
тироваться в мир Ксен. 

— Последний вопрос. Как я уз- 
наю, куда идти, и как я вообще буду 
телепортироваться по подизмерени- 
ям? 

— Начиная с подизмерения, куда 
ты телепортируешься. есть специ- 
альные телепортаторы. Они постро- 
ены специально для людей. Ищи их и 
попадешь прямо к Нигиланту. 

Гордон вздохнул, словно это был 
последний вздох в его жизни, после 
чего надел прыжковый костюм, по- 
полнил запасы амуниции и зашел в 
помещение с основным телепорта- 
ционным аппаратом. Аппарат был 
очень похож на спектрограф, кото- 
рым Гордон исследовал минерал в 
своей лаборатории. Наверху стоял 
оператор в специальном костюме и 
готовил аппарат. 

— Привет, Гордон, — крикнул он, 
увидев Гордона, — подожди минуту, 
сейчас будет готово. 

Минута пролетела быстро, после 
чего оператор крикнул: 

— Итак, запускаю! По моей ко- 
манде прыгай в центр аппарата. Не 
раньше и не позже. 

Раздались гудки сирены, все во- 
круг осветилось мигающим красным 
светом, и дуги вокруг аппарата на- 
чали раздвигаться В стороны. Про- 
шло несколько секунд, затем луч 
плазмы соединил верхнюю и ни- 
жнюю часть аппарата. Ожидание 
Гордона было прервано зеленой 
вспышкой в воздухе. Прямо из ниот- 
куда появилось облако зеленого га- 
за, после чего на его месте появи- 
лось нечто летающее, чем-то напо- 
минающее слэвера. Совершенно ди- 
кий рев, издаваемый этим сущест- 
вом, усилился эхом, и у Гордона по 
коже пробежали мурашки. 

— Гордон! — раздался крик опе- 
ратора. — Не жди! Стреляй! 

Гордон не заставил просить дваж- 
ды, схватил два револьвера, взятые 
на складе, и выстрелил по коричне- 
вому тепу летающего монстра. 
Монстр сдох сразу. После этого ле- 
тающие монстры начали появляться 
во всем помещении. Гордон стрелял 
налево и направо, тела монстров па- 
дали на пол, взамен им появлялись 
новые. Битва, казалось, продлится 
бесконечно. 

Крик оператора "Давай, Гордон! 
Вперед", вызвал у Гордона всплеск 
адреналина. 

Выстрелив последним патроном 
из револьвера по ближайшему мон- 
стру, он изо всех сил побежал впе- 
ред и, отбросив в стороны пустые 
револьверы, исчез. И лишь через зе- 
леноватую пленку телепортатора он 
видел уничтожаемую лабораторию. 
Путь отрезан и другого выхода нет. 
Только вперед... 


ТО ВЕ СОМПИМИЕР. 
Тимошук Глеб 
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Моггомлпа РАО 
Руки этим Бесездовцам поотры- 
ваты Я снова застрял в стене! 

В консоли (“-") нужно набрать 
"Ихте". Без кавычек, разумеется. 


Отчего я так медленно бегаю? 

Скорость бега зависит от значения 
скилла АНейс$, параметра ЗрееЧ и 
веса носимых на себе вещей. 


Как удалить заклинание из спис- 
ка? У меня там их уже около сотни! 
В списке заклинаний нужно щелк- 
нуть по ненужному спеллу левой кноп- 
кой мышки с зажатой клавишей "ЗН". 


Хочу свой дом! 

Великие дома, если дослужиться 
там до высоких рангов, построят вам 
особняк. А вообще, рекомендую ис- 
пользовать бывший Соиупсй СмЬ в 
Вайтога. После выполнения квеста 
от Напиз Уато по вырезанию банды 
Сатоппа Топд он опустеет, и никто 
не будет против, если вы там посели- 
тесь;). 


Почему в шмотку не зашивается 
сопз{апЕ еНес"? 

Неправильная душа используется. 
Для получения константов подходят 
только души Соеп Зашьа и 
Азсепаед Зеерег-а (и еще \Ммес-а, 
хе-хе-хе;). 


Почему у меня при повышении 
уровня все время около атрибутов 
разные множители? 

Этот множитель зависит от того, 
какие умения вы прокачивали до по- 
лучения уровня. Множитель при по- 
лучении уровня будет равен количе- 
ству единиц, на которое увеличился 
скилл, влияющий на этот атрибут 
(т.е. он должен быть "домегтид" для 
этого скилла), деленному пополам 
(максимальный множитель равен 
пяти). Если дополнительные умения 
тренируются не самостоятельно 
(тренеры/книги), то они не повлияют 
на множитель. 


Кому шмотки продавать? У всех 
денег мало; (. 

Самых зажиточных торговцев в 
игре 3. Во-первых, это Зсатр в 
Спогак Мапог (дом с орками), 
Саюега. У него каждый день есть по 
5000 наличными, кроме того, вещи 
он покупает и продает по номиналу. 
Во-вторых, это краб. Найти его уже 
сложнее: идем на северо-восток от 
\Ммес, приходим в АЗ Зова, потом 
берем направление на восток до 
Мгайпсп Вит. Так вот, краб на ост- 
ровке чуть восточнее (или юго-вос- 
точнее) этой самой Мгайпсй Вит. У 
него есть уже 10000. И, наконец, в- 
третьих, профессиональный торго- 
вец есть в Хатаб Сатр, его зовут 
АдаБбае Титзаг-Рафзип. У него есть 
9000. Кроме того, он может дотрени- 
ровать вам Мегспап!е до 100 (обыч- 
ные тренера качают только до 50). 


Где этот треклятый Ометег 
РихеБох? 

Заходим в указанное квестодате- 
лем подземелье. Спускаемся вниз. 
Смотрим перед собой, видим бал- 
кон. Левитируем туда, видим слева 
дверь. Убиваем врага в комнате за 
дверью и забираем с полки кубик. 
Все просто. 


Какая разница между “невиди- 
мостью" и "хамелеоном"? 

Хамелеон действует по типу 
Зпеак-а, то есть под ним можно де- 
лать что угодно и оставаться незаме- 
ченным. Невидимость сразу слетает, 
если что-либо делать (воровать, кас- 
товать магию, драться и т.п.). 


Я вызываю даедис вещицу, и ес- 
ли выбрасываю ее на пол, то она 
становится вечной! Баг? 

Да. Ждем патча. 


Чем отличаются зелья РопИу 
[Атрибут] от НВезюге [Атрибут|? 

РойЙу зелья повышают атрибут, а 
Вечоге — возвращают его в нор- 
мальное состояние после того, как 
этот параметр был каким-пибо обра- 


зом (болезнью или магией) снижен 
(Чгатед). 


Откуда взять мод [такой-то]? 

На ПИр/Амилми.тогомипаез.сот 
есть если не все, то очень-очень 
многое. Также рекомендую забрес- 
ти сюда: ИНр:/Аллллм.каФепа.сот. 


Какие книжки читать? 

Все книги с ценностью больше 200 
(бывают и исключения) поднимают 
скиллы. Некоторые книги дают квес- 
ты (Р#ойлт$ Ра) или содержат по- 
лезную информацию (Аспетег$ 
Ропт\агу). Ну и еще некоторые про- 
сто очень интересно читать (реко- 
мендую Нуротейса! Тгеаспегу или 
АВС Рог Вафапалпз;). Кстати, если 
открыть (прочесть, а не забирать) 
книгу в магазине, то ничего не будет 
— пользуйтесь. 


Вампиры 

Вампиры в Мопомипа есть. Более 
того, ваш персонаж может стать им. 
Что же это ему даст? А это даст не- 
маленький бонус к характеристикам 
— как к скиллам, так и к парамет- 
рам. Но зато вашему вампирчику 
будет больно делать огонь (50% сла- 
бость) и солнечный свет (-5 ед. здо- 
ровья в секунду пребывания под 
солнцем). Кроме того, все или почти 
все МРС откажутся с нами разгова- 
ривать (торговать и т.п.). Тем не ме- 
нее, побыть в шкуре вампира до- 
вольно занятно (рекомендую стано- 
виться им после прохождения глав- 
ной сюжетной линии), тем более что 
можно вылечиться, когда вам надо- 
ест "вампиризм" (0б этом 
ниже). 

Чтобы стать вампиром, 
нужно, чтобы вас "укусил" 
какой-нибудь вампир од- 
ного из трех кланов. Клан 
КАипдае — это клан магов, 
главное "представитель- 
ство" их находится на ост- 
рове, на юго-запад от 
ЗПеобогад. Сцата — клан 
воинов. Основноё логово 
их располагается в две- 
мерских руинах ОгизсаНв, 
это на юго-западе от ла- 
геря эшлэндеров 
Огзнйаки. Клан Вете — 
это в основном воры. Ис- 
кать их нужно в двемер- 
ской цитадели Сают 
Ваец$, на севере гряды 
Моад Атиг. Выбираем 
клан, заходим в логово, 
подставляемся под уда- 
ры, лечимся и ждем появления в спи- 
ске болезней Рогрпупс НеторРйа. 
Заработали? Как "нет"? Тогда нужно 
каким-то образом понизить резист к 
обычным болезням (соглтоп ©5- 
еазе). Ну, вот, теперь оперативно 
рвем когти из логова и спим 72 часа 
(трое суток). Персонажу должен при- 
сниться странный/страшный сон про 
девушку, плачущую кровавыми сле- 
зами и... Поздравляю, вы теперь вам- 
пир). 

Конкретные бонусы к характерис- 
тикам таковы: сопротивляемость по- 
вреждениям от нормального оружия 
50%, 100% резист к параличу 
(Рагауте), 100% сопротивляемость 
обычным болезням, +20 к силе, +20 
к силе воли, +20 к скорости (@цата- 
вцы получают еще +20 к силе, члены 
клана Вете +20 к ловкости, а 
Аипдае-вцы +20 к силе воли). 

Бонусы к скиллам таковы: АСВ 
+30, АТН +30, ОЕЗ +30, НТН +30, 
Н$ +30, МУЗ +30, МК +30, УМА 
+30. Каждый клан получает дополни- 
тельно еще по два бонуса: Аипдае — 
МУЗ +20, ЭВО +20; Вете — МК 
+20, ОМА +20; Оцата — НА +20, 
ВЕМ/ +20. 

После того, как отоспитесь и полу- 
чите вышеуказанные плюшки (а так- 
же свойственные всем вампирам 
минусы), идите назад в "родной" 
клан. Там на вас уже не нападут, но 
и разговаривать пока не будут. Вы- 
полните квест (брать его нужно у 
главы клана) — станете полноцен- 
ным вампиром. Можно вылечиться 
от вампиризма, но больше вы вам- 
пиром уже не станете (невелика по- 
теря, чесслово). Идите в руины Ва! 
г, на севере от Зигап. Внутри будет 


некто Оегаг Негми. Поговорите с 
ним, потом — со статуей бога. Вы- 
полняйте полученный квест и воз- 
вращайтесь в руины, для того чтобы 
снова поговорить со статуей. Вы бу- 
дете исцелены и получите иммуни- 
тет к вампиризму. 


Алхимия 

Алхимия — весьма полезное заня- 
тие. Что же нужно для того, чтобы 
стать алхимиком? Перво-наперво, у 
вас должен быть высокий показа- 
тель интеллекта (>=60) и неплохой 
скилл Аюкету. Впрочем, если пока- 
затель. этот у вас плоховат, то самое 
время его подраскачать. Для заня- 
тий алхимией лучше всего выбрать 
соответствующий магазинчик в 
Бальморе (недалеко от храма). Там 
можно спереть (или купить — кому 
как нравится) не только грандмас- 
терскую ступку, но и весь остальной 
мастерский алхимический инстру- 


ментарий. Для начала — самое то;}. . 


Ступка и пестик (топаг апа резйе) 
— важнейший инструмент в наших 
алхимических опытах. Реторта 
(геоп) усиливает и продлевает все 
положительные эффекты зелья. Пе- 
регонный куб (аетЫс) ослабляет и 
уменьшает длительность всех отри- 
цательных эффектов зелья. Кальци- 
натор (сакпаюг) увеличивает силу и 
длительность всех эффектов закли- 
нания. Разумеется, качество зелья 
зависит не только и не столько от ка- 
чества инструментария, сколько от 
показателя интеллекта алхимика и 
прокачанности скилла АюНету. 

Зелья составляются из ингредиен- 
тов. Ингредиенты либо "собираются" 
с соответствующих растений, либо 
конфискуются у монстров (путем 
убиения последних), либо покупают- 


ся в соответствующих магазинах. У 
каждого ингредиента имеется три 
или четыре эффекта; при низком 
(<30) уровне скилла будет виден лишь 
один эффект, при значении Аспету 
от 30 до 45 — два, при 40-59 — три, а 
при Аспету >60 будут видны все эф- 
фекты зелья. Вы должны смешать в 
ступке как минимум два ингредиен- 
та, при этом хотя бы один эффект 
должен у них совпадать. Этим эф- 
фектом (мощность его будет зави- 
сеть от вашего интеллекта и показа- 
теля алхимии) будет обладать со- 
зданное зелье. Если совпадающих 
эффектов несколько, то зелье будет 
обладать и этими эффектами. 

Итак, для проведения опытов бе- 
рем у алхимички в магазине 5сае$ 
и Кмата Сие, каждый компонент в 
количестве 150-200. Теперь щелка- 
ем ступкой на себя и начинаем опы- 
ты. Эти компоненты позволяют со- 
здать зелье "оРмгаег мата" — про- 
даем созданное алхимичке и снова 
тренируемся. Рекомендуется снача- 
ла за деньги поднять у нее же 
АюсНету хотя бы до 30 — иначе шанс 
успешного создания зелья будет 
очень невысоким. Таким образом 
алхимия прокачивается легко. Кро- 
ме того, прокачиваясь самостоя- 
тельно, вы получите с уровнем хоро- 
ший множитель на интеллект. При 
уровне алхимии 60 и больше, а так- 
же при высоком уровне интеллекта 
можно создавать хорошие зелья ле- 
витации, очень полезные на практи- 
ке (Тгата Вос! + Васег Ритез, ком- 
поненты покупаются все у той же 
алхимички). Зельями можно нака- 
чать параметры до заоблачных зна- 
чений — при высоком [М и показате- 


ле алхимии РопИУ [атрибут] зелья по- 
лучаются потрясающе сильными. 
Простейшая тактика повышения ин- 
теллекта — закупить ингредиенты 
для создания Гоййу имедепсе зе- 
лья и постоянно выпивать сделан- 
ные зелья. Каждое последующее бу- 
дет значительно сильнее предыду- 
щих. "Рекомендации лучших манчки- 
нов \/уапаеНе!-а." 


ЕпснанЕ 
Для наделения вещи магическими 
свойствами нужно: а) сама вещь и 6) 
камень с душой какого-либо монст- 
ра. Сначала нужно найти подходя- 
щую для энчанта вещь — чем боль- 
ше ее \Уаше, то есть ценность, тем 
лучше. А вообще количество "вол- 
шебства", которое может вместить 
каждая конкретная вещь, сильно 
разнится; нужно пробовать и выби- 
рать лучшее. Рекомендую ехашейе 
вещицы и даедис броню. Так вот, в 
вещь вшиваются магические эффек- 
ты. Чем сильнее "энчант", тем боль- 
ше "заряда" он пожирает. Заряд ве- 
щи определяется качеством 
ЗоШает-а. В эти камни нужно засо- 
вывать души убиенных монстров 
(кастуем на живого монстра или 
труп заклинание с эффектом 
Зоиар). Чем круче монстр, тем 
больше заряда он придаст вещице. 
Камни бывают разного качества 
(зеленые, синие, голубые, фиолето- 
вые и оранжевые — самые лучшие). 
Кроме того, есть полусекретный пе- 
резаряжаемый одет Алига`$ Заг 
— его вы получите после выполне- 
ния квеста от Алига, ее статуя нахо- 
дится в юго-восточном углу карты. 
Но, разумеется, "крутые" монстры в 
низкокачественные камни не вле- 
зут. Стоит заметить, что шанс успе- 
ха создания волшебной 
вещи зависит от вашего 
показателя интеллекта, 
удачи и скилла Епсбаг. 
Интеллект и удача легко 
увеличиваются зельями, 
но некоторые штучки за- 
колдовать самолично все 
равно не получится — 
придется платить мзду 
Епсватег-ам;(. Можно 
заэнчантить кусок бума- 
ги — получится эсгой. 
Все эффекты от исполь- 
зования заколдованных 
вещей обычно действуют 
лишь некоторое время — 
чтобы получить постоян- 
ное действие магическо- 
го эффекта, понадобится 
соулгем с душой либо 
Содеп За Азсеп-дед 
Зеерег или \Ммес (если 
сможете его убить). 


Консоль: знать и уметь 

В Мотомипа достаточно важную роль 
играет консоль. Кроме читерских 
функций (куда ж без них), в консоли 
можно делать разные интересные и 
реально полезные по игре вещи. Кон- 
соль, если кто-то еще не в курсе, вы- 
зывается кнопкой "-" (тильда). Спи- 
сок консольных команд можно полу- 
чить, введя в консоли пеф, — команд 
этих довольно много, и я расскажу 
лишь о самых интересных. 

Амте — восстанавливает вашего 
персонажа, если он “застрял" в стене. 

Сое -3 -2 — телейортирует персо- 
нажа к храму в Бальморе. Использо- 
вать стоит только в читерских целях 
или в случае бессилия команды 
Яхте. 

“МРСМате”->геззигес{ — позво- 
ляет воскресить любого МРС. 
МРСМате — это имя необходимого 
МРС, должно быть взято в кавычки. 

"МРСМате"->Зе 9 Хх и 
"МРСМате"->5юрсотраё — исполь- 
зовать эти команды стоит в паре. 
Первая устанавливает "порог атаки" 
МРС (чем меньше, тем менее наст- 
роен МРС нападать на вас), вторая 
прекращает атаку МРС немедленно 
(однако, если у МРС высокий пара- 
метр ИЧ\, то они вполне могут сразу 
же после команды эюрсотба{ на- 
пасть на вас; поэтому нужно обяза- 
тельно понизить параметр #091). 

Ва — гезе! асюгз, расставляет всех 
М№С в квадрате в их стартовые пози- 
ции. Рекомендуется использовать в 
случае, если они застрянут где-либо. 

"МРСМате"->расеафс помещает 
указанного МРС (МРСМате) прямо 
перед вашим персонажем. 


Рвуег->ТСМ — бессмертие. 

Рвауег->ЗеНеме! Х — устанавли- 
вает уровень персонажа в Х. 

Рвауег->Зе! Неа М,  Рвуег- 
>бе!Мадска У — вместо М и \У 
вставляйте необходимые вам зна- 
чения здоровья и маны. 


Прокачка 

Как легко прокачать необходимые 
скиллы? Именно этому вопросу по- 
священ данный раздел. 

Магические скиллы (Акегабоп, 
Музюет, Шизюп, Везблкфоп, Незю- 
гаюп и Сопигавюп) прокачиваются 
использованием соответствующих 
заклинаний. Идем к любому МРС, ко- 
торый умеет создавать заклинания 
(Зрештактоа), и заказываем у него 
спеллы для каждой из школ с мини- 
мальной силой и продолжительнос- 
тью эффекта. Эти заклинания будут 
стоить 1 ед. маны, и ими достаточно 
удобно прокачивать основные маги- 
ческие скиллы. Асгобайсз прокачива- 
ется постоянным подпрыгиванием 
("Е"). Аб ебс$ можно легко прокачать 
“бегом на месте" — заходим в укром- 
ное местечко, поворачиваемся пи- 
цом к стене и зажимаем чем-нибудь 
кнопку вперед (“\\") — через час-дру- 
гой реального времени показатель 
атлетики повысится на десяток-полто- 
ра пунктов. Скиллы оружия (№0719 
Ваде, Зпой Ваде, Вит \“евароп, 
Ма\жзтал, Ахе, Эреаг) прокачивают- 
ся только успешным использованием 
этих типов оружия на недружелюбно 
настроенных МРС. 

Любая броня (49 Алтог, Мефит 
Агптог, Неауу Аптюг или Упаптюге4) 
качается так: идем в районе Зеуда 
№ №еп к крабику и ждем, пока он нас 
будет атаковать, — с каждой атакой 
или будет прокачиваться соответст- 
вующий тип армора, или отниматься 
чуть-чуть здоровья:), поэтому нужно 
не забывать время от времени под- 
лечиваться. Точно так же качается 
Вюск (нужно стоять со щитом нагото- 
ве). Для прокачки Зеситу понадобит- 
ся набор отмычек и заклинание Ьоск 
(покупается в свитках или у спелл- 
мейкера). Теперь находим любой 
бесхозный сундук, закрываем его 
Ёоск-ом и открываем отмычками, 
процесс повторяем до полного улов- 
летворения результатом:). Эпеак ка- 
чается так: становимся сзади недви- 
жимого МРС и зажимаем кнопку 
"С!" — через пару часов скилл дол- 
жен повыситься. Но качаться таким 
образом — занятие неблагодарное, 
проще — у тренеров. Для увеличения. 
скилла Мегсвалще нужно постоянно “ 
изменять стоимость сделки при тор- 
говле в свою сторону — увеличивать 
при продаже и уменьшать при покуп- 
ке. Но помните, что неудачная по- 
пытка торговли снизит показатель 
доброжелательности МРС на 1. 
Зрееснсгай качается при успешном 
использовании Регзиазюп. Напо-ю- 
Напа качается при драках кулаками, 
что, в принципе, неудивительно:). 
Аслету качается при успешном со- 
здании зелья, а Епспаг — при созда- 
нии (собственноручно) закопдован- 
ных вещей и при их перезарядке. Для 
быстрой прокачки Епсваг можно на- 
брать камушков с дешевыми душон- 
ками и заряжать с их помощью вол- 
шебные вещи. Недорого и сердито, 
как говорится. 


Финита ля... 
Да, камрады, мой гайд подошел к 
концу. Увы, конечно, не все полез- 
ные и нужные материалы попали в 
гайд, но вы ведь понимаете, что про 
мир Мотоулпа можно рассказывать 
без конца, и никакой гайд не может 
дать всеобъемлющей информации. 
Поэтому рекомендую зайти по сле- 
дующим интернет-адресам и прочи- 
тать там материалы — думаю, что 
на каждом из этих сайтов вы найде- 
те что-либо интересное для себя: 
Керу//Лилилм.еЧегзсгой$.согпЛтК$/ 
йпк$ фапё.5 т (сборник “официаль- 
ных" ссылок на фэн-сайты), 
Вфр:ИЛтотомипа ез.сопу (сборник 
файлов и не только}, 
ВрУ/Ллюогте.ацзйп.п.согп/звак/тог 
ГомИПО,, 
р:/Амлди.еиго-гпогтомИпа.сот (ев- 
ройейский фэн-сайт), 
МфуЛмиимгаме!.ад.г.Леэ/. 
Посещаем и просвещаемся. 


Николай "Мекку" Щетько 
(пккку@мьу) 
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Вот и по 
даемый многими квест от отечест- 
венных разработчиков, компании 
“Электроникум +", под названием 
"Новые приключения мушкетеров". 


Несмотря на то, что в упомянутой фирме все- 
го пять человек, их первый проект, как ни 
странно, не оказался неудачным, скорее на- 
оборот. 

У ребят получился вполне законченный 
продукт с оригинальным сюжетом, кучей при- 
кольных моментов и своей уникальной игро- 
вой атмосферой, которую, по правде говоря, 
сможет понять только наш человек, ну или 
совсем уж "обрусевший" иностранец. 

Итак, как того и следовало ожидать, особен- 
но учитывая примеры "Петьки и ВИЧа”, а 
также "ШтЫрлица" вместе с "Пилотами", игра 
сделана не по сюжету "Трех мушкетеров", а 
всего лишь “по мотивам", что совсем не хуже, 
а даже наоборот. Ведь всегда интереснее по- 
участвовать в приключениях, о которых вы 
еще не слышали и не читали. 

- Итак, коварный кардинал (Ришелье или Ма- 
зарини — неизвестно), все так же страстно не- 
навидящий мушкетеров, в очередной раз пы- 
тается им насолить. 

По каким-то таинственным обстоятельст- 
вам д’Артаньян куда-то подевался, и три его 
друга — Атос, Портос и Арамис — должны те- 
перь его отыскать. Само собой, коварная Ми- 
леди, которая странным образом воскресла 
(книгу читали?), активно помогает кардиналу в 
его подлых делишках. 

Прежде всего, расскажу вам об управлении. 
Если необходимо, чтобы мушкетер что-то 
взял, нужно сделать его активным (кликнув по 
его кружке внизу экрана) и кликнуть по тому 
предмету, который он должен взять. 

Для того чтобы мушкетер одним предметом 
подействовал на другой, нужно дать ему в ру- 
ки первый предмет и кликнуть по второму. И, 
наконец, чтобы мушкетер совершил какое-ни- 
будь действие с предметом, нужно дать ему 
этот предмет в руки и два раза кликнуть по 
мушкетеру. 

Само собой, как обычно, прохождение при- 
водится лишь последовательное, без приколов 
и посторонних действий. Так что советую, кро- 
ме "правильных" действий, иногда совершать 
еще и "неправильные", будет повод повесе- 


ЛИТЬСЯ. 


ож 


ся, наконец, так ожи- 


у в Мы муш а, за которых вам и 
предстоит играть, Атос, Портос и Арамис, про- 
сыпаются в старом погребе, из которого им 
надо выбраться. Сделать это можно черезлюк 


‚в потолке. Попав в трактир, для начала необ- 


ходимо привести в чувство Атоса. Для этого 
'Арамисом поднимаем с попа ‘кружку и выли- 
ваем ее на Атоса. Затем Арамисом идем к 
бочкам, наполняем кружку вином и отдаем ее 
мышке. Портосом исследуем подвал, находим 
возле бочек шампанское, берем бутылку и 
идем к единственной двери. Чтобы попасть 
шампанским по замку, необходимо стать меж- 
ду мордой слона и бочкой, а затем кликнуть на 
потолок, рядом с замком. Теперь крышка лю- 
ка открыта и осталось только выбраться. 

Что-то похожее на катапульту можно соору- 
дить .с помощью бочек и полки на стене. Ато- 
сом‘идем к бочкам, берем одну и кладем ее на 
пол, прямо под: открытой крышкой люка (на- 
против кольца в стене). Затем берем вторую 
бочку и кладем ее между первой и остальны- 
ми. Кликнув на нее еще раз, переворачиваем. 
Тем временем Портосом подходим к оконча- 
тельно напившейся мышке, сбиваем нижнюю 
полку и кладем ее на "лежащую" бочку. Ката- 
пульта готова. 

Атосом становимся на край катапульты под 
люком, а Портосом запрыгиваем на бочку (на- 
до кликнуть на ее верхнее днище, а не на са- 
му бочку). Затем Портос бьет кулаком по пру- 
гому концу катапульты, и Арамис упетает. 
Следующим летит Атос. 


Трактир 

Чтобы снять и запечь зайца, его необходимо 
усмирить. А “усмирительное" явно находится 
за решеткой. Для этого надо воспользоваться 
подсказкой на камине и набрать данный код 
на стеллаже с бутылками. Итак: 

1 ряд — 1,2,3 бутылка, 

2'ряд — 2;3,4,5,6,7,8 бутылка, 

3 ряд — 3,4,5,6 бутылка, 

4^ряд — 4,5 бутылка. 

Вот решетка и открыта. 

Портосом идем за решетку, берем из бочки 
ядовитый гриб и угощаем им зайца. Осталось 
лишь подготовить камин и запечь зайца на ог- 
не. 

Атосом берем со стола топор и разрубаем 
табуретку, а Арамисом складываем ее остат- 
ки в камин. Атосом разжигаем огонь, чиркнув 
по "морде", висящей над камином. Затем Пор- 
тосом берем мертвого зайца и кладем его в 
ОГОНЬ. 
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Баня 
Пьяный банщик уснул в парилке, а закрытый 
сундук не дает покоя. 

Портосом подходим к фонтану и разворачи- 
ваем обе статуи. Оторвав у одной из них ключ, 
идем к сундуку и открываем его. Атосом дер- 
гаем за рычаг у парилки и разжигаем огонь. 
Затем идем к сундуку, берем там лопату и не- 
сем ее обратно, к куче угля. 

Чтобы разбудить пьяного банщика, надо ра- 
зогреть парилку до предела. Портосом подхо-_ 
дим к парилке. 

Атос начинает засыпать уголь в огонь (кли- 
каем на огонь с лопатой в руках), а когда уста- 
ем — сразу отходим, и лопату берет Портос. 
Он не останавливается, пока шкала не дойдет 
до максимума. Если не получится, то попро- 
буйте снова — сначала Атос, потом сразу 
Портос. 


Улица 
Здесь необходимо привлечь внимание Кон- 
станции, не поднимая много шума. 

Портосом берем вазу около дверей дома, 
подносим ее к колонке и набираем.в нее во- 
ды. Затем несем ее к дереву возле ворот и по- 
ливаем его. Атосом срываем выросшую грушу 
и целимся ею в номер дома (51). 


Монастырь ` 


Мышка может помочь мушкетерам выбрать- 
ся, если ей дать сыра и вина. р. 


Атосом дергаем за. веревочку — приходит” 


монашка и сразу уходит. Атосом.дергаем за 
веревочку еще раз — и монашка приносит 
сыр. Кликаем на сыр, чтобы появилась мыш- 
ка. Затем кликаем на сыр еще раз, и она его 
съест. 

На подоконнике стоит бокал со снотворным. 
Чтобы до него добраться, мышь должна сдви- 
нуть столик под окном, залезть на него и взять 
бокал. 

Атосом дергаем за веревочку. Приходит 
монашка с двумя бокалами, один ставит на 
стол для себя, другим угощает вас. Теперь ос- 
талось только напоить монашку ее же сно- 
творным. Для этого мышка идет к сундуку у 
дверей, снимает ключ и открывает сундук. За- 
тем, прихватив с собой бокал со снотворным, 
прячется в этом сундуке. Атосом снова дерга- 
ем за веревочку. И как только монашка поста- 
вит бокал на стол, сразу же кликаем по нему. 

Из сундука появится мышка. Затем надо 
кликнуть на бокал еще раз и мышка их поме- 
няет. Дело сделано. Снова кликаем на бокал 
— приходит мышка. Затем она обыскивает 
монашку. 


В гостях у Миледи 
Здесь надо найти тайный ход. 

Атосом дергаем за "держатель" полотенца 
над бассейном. Выдвигается мостик. Порто- 


сом проходим по мостику к форточке и откры- 
ваем ее. Затем идем к статуе, между зерка- 
лом и баром, и как следует ударяем по ней. В 
баре появляется ведерко с вином. Атосом вы- 
пиваем вино и отходим. Арамисом берем ве- 
дерко и идем к бассейну. Проходим по мости- 
ку и вычерпываем воду. Затем выходим из 
бассейна, ставим ведро и отходим. Потом 
Портосом берем ведерко и делаем то же са- 
мое. 


Подземелье 
Здесь надо найти потайной ход. 

На стене возле двери висит "морда" с крас- 
ными глазами. Это пульт управления тележ- 
кой. Портосом опустошаем тележку и идем к 
пульту. По левому глазу (он ближе к двери) на- 
до щелкнуть три раза. Тележка окажется под 
люстрой. На нее запрыгиваем Арамисом, дер- 
гаем за люстру — и потайной ход откроется. 
Пока Арамис висит на люстре, Портосом на- 
жимаем на тот же глаз еще шесть раз. Дверь 
заблокирована. Арамисом отпускаем люстру 
и лезем в проход. 


Бордель 
Здесь надо обезвредить палача, Черного Жа- 
ка. 

На стене рядом с лифтом в одном из шести 
ящиков находится сейф. Код к нему — имя па- 
пача. Портосом набираем "ЖАК" и берем от- 
туда порох. Затем несем порох к комнате № 1 
и кладем его в вазу. Осталось только посту- 
чать в эту дверь. 


Спальня королевы 
Здесь надо найти ожерелье. 

На стене висит карта, в которой надо пра- 
вильно расставить столицы. Слева (сверху 
вниз): АМСТЕРДАМ, БЕРЛИН, РИМ, ПАРИЖ. 

Справа (сверху вниз): ЛОНДОН, БЕРЛИН, 
ЛЮКСЕМБУРГ. Карта откроется. Портосом 
берем куриную ножку и кладем ее на нижнюю 
чашу весов. Весы в виде статуи стоят с другой 
стороны кровати. Затем Портос отходит, а 
Атос кладет на другую чашу весов кость из со- 
бачьей миски. Откроется тайник со спабитель- 
ным. 

Арамисом берем слабительное и кладем 
его возле неработающего фонтана. Портосом 
забираем слабительное, выливаем в собачью 
миску, сверху кладем куриную ножку и отхо- 
ДИМ. 

Когда доверчивая собачка съест кость и 
‘убежит, Арамисом подходим к соседней будке 
и достаем ожерелье. 


Вот и все! 
ЗйегиМап 


ЗНегиМап@1иЬБу =. 


Игра предоставлена интернет-магазином 
ммли.тпзК$Пор.сот 
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ВевМ НР СОМРАО Г\С"2002 РАО: 


неожиданная интрига 


Этап Ш. ТОК Гран-при Бразилии 
РУС РНО: двойной успех команды 
ВА 

В отсутствие Дмитрия Грамовича — 
двукратного чемпиона РУС и бес- 
спорного фаворита Е\С'2002 Рго — 
пилоты команды ЕВ постарались на- 
брать максимум очков. Надо отме- 
тить, что это им удалось в полной ме- 
ре реализовать. 

Кстати, Егор Ермакович приобрел 
для себя новый руль Годйеси МОМО 
— отличная "баранка" для того, чтобы 
ковать победы в будущем. Для несве- 
дущих могу отметить, что это не 
обычный комплект руля и педалей 
для управления виртуальным гоноч- 
ным болидом. Во-первых, сам руль 
обтянут натуральной кожей, его кон- 
струкция очень прочна, присутствует 
много металлических деталей... Во- 
вторых, такой руль по цене тянет на 
пару подержанных "Запорожцев". Но 
зачем вам эти "тихоходы", когда есть 
возможность без ущерба для здоро- 
вья Посоревноваться с такими же от- 
чаянными парнями, влюбленными в 
"Формулу-1", на виртуальных трассах 
на скорости до 360 км/час! Вернемся 
к Бразильскому этапу. Квалифика- 
цию в последний момент, перед са- 
мым клетчатым флагом выиграл Иг- 
нат Бобрович. Это его первый "поул“ 
в этом сезоне. 

Вначале гонки произошел драмати- 
ческий момент, Александр Пугач, 
уверенно принявший старт с третьей 
позиции, по внутренней траектории 
бросился обгонять обе машины ко- 
манды ВВ, оккупировавших первую 
линию и боровшихся между собой. 
Произощел контакт между болидами, 
автомобиль Александра взмыл в воз- 
дух, врезался в бетонную стенку и ли- 
шился сразу трех колес. Команда АТЕ 
Васто — обладательница Кубка кон- 
структоров Е\УС'2002 и Е\С'2001 
впервые за много гонок не набрала 
ни одного очка! 

Игнат захватил лидерство и не упу- 
скал инициативу до пит-стопа. Егор 
заехал в боксы на обслуживание на 
пару кругов раньше и показал не- 
сколько быстрейших кругов. Когда Иг- 
нат выехал из боксов, он шел вровень 
со своим напарником по команде. Но 
г-н Бобрович в пылу борьбы пересек 
линию при выезде с пит-лайн и был 
наказан штрафным проездом через 
боксы. После этого ситуация в гонке 
стабилизировалась окончательно. 
Пилоты не рисковали и сохранили 
СВОИ ПОЗИЦИИ. 


Этап №. ЁодйесН Гран-при Сан- 
Марино РУС РВО: ВА увеличива- 
ет преимущество 

Несколько неожиданно завершился 
очередной этап чемпионата по вирту- 
альной "Формуле-1". Вместо прогно- 
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Результаты гонки Белкантон Г 


Мстагеп 


зируемой и долгожданной победы бе- 
зусловного фаворита соревнований 
Дмитрия Грамовича — двукратного 
чемпиона РБ в данном виде спорта — 
вторую викторию подряд отпраздно- 
вал Егор Ермакович и команда ВВ. 

Причем выступление Егора в гонке 
было весыма убедительным. Даже 
сам Дмитрий признал, что у него прак- 
тически не было шансов выиграть 
этот этап. Почему? У Дмитрия для 
этого были вполне объективные при- 
чины. Во-первых, чемпион недавно 
вернулся из небольшого путешествия 
и не успел, что называется, акклима- 
тизироваться. Во-вторых, свою роль 
сыграли учеба и усталость. Все это 
вместе не позволило чемпиону как 
следует подготовиться к Гран-при 
Сан-Марино. А достигнутого ранее 
уровня мастерства хватило только на 
квалификацию. 

С другой стороны, болельщиков не 
может не радовать обозначившееся 
реальное противостояние между Ер- 
маковичем и Грамовичем. Егор за- 
метно прибавил в этом сезоне, приоб- 
рел потрясающий комплект Ёодйесп 
МОМО (руль и педали) и одержал две 
победы подряд. 

Не отстает от своего напарника по 
команде и Игнат Бобрович. По коли- 
честву очков, набранных на тот день в 
первенстве, он делит первое место с 
Егором. Стоит отметить, что в этом 
году Игнат выступает очень ровно и 
стабильно. И в каждой гонке набирает 
важные очки. 

Соответственно, благодаря стара- 
ниям обоих пилотов команда ЕВА 
очень уверенно лидирует в Кубке кон- 
структоров нынешнего чемпионата, 
опережая ближайших преслеповате- 
лей (АТЕ Распо) на 15 очков. 


Этал \. СОМРАС НР Гран-при Ис- 
пании РУС Рго: испанская коррида 
На Гран-при Испании ЕУС'2002 Рго 
произошла маленькая, хотя, может 
быть, и самая большая сенсация чем- 
пионата. Гонку, в которой были квали- 
фицированы только четыре пилота, 
так как остальные покинули свои по- 
кореженные виртуальные болиды в 
первом же повороте, выиграл Кон- 
стантин Баканович, команда “Авто- 
дром"! 

О гонке рассказывает сам триум- 
фатор, а его рассказ дополнит Игнат 
Бобрович — лидер чемпионата. 

Константин Баканович: "Не могу 
сказать, что Каталонское кольцо — 
моя самая пюбимая трасса. Однако 


- Для меня оно вполне привлекательно 


в первую очередь достаточно ровным 
характером — единственным ком- 
промиссом при настройках является 
отказ от высокой максимальной ско- 
рости в конце главной прямой, но это 
вполне компенсируется на других 


Результаты гонки ТОК Гран-при Бразилии ВеШАВМ СОМРАО ЕУ\УС'2002 Рго 
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участках трассы, где средние и кру- 
тые повороты требуют от машины вы- 
сокой прижимающей силы. К тому же 
это одна из немногих трасс, где я мо- 
гу использовать определенную избы- 
точную поворачиваемость болида, 
что, несомненно, доставляет большее 
удовольствие от пилотирования. При 
подготовке к этому этапу я решил ос- 
новное внимание уделить стабильно- 
сти при прохождении дистанции, по- 
этому искал такие настройки, кото- 
рые позволили бы вести машину по 
трассе более уверенно с небольшим 
разбросом времен. И это принесло 
свои плоды. Квалификация для меня 
прошла совершенно спокойно. Даже 
тот факт, что при занятом 6-м месте 
от 3-го меня отделили всего две деся- 
тых секунды, которые при известном 
напряжении вполне можно было на- 
верстать, не испортил мне настрое- 
ние перед гонкой. Зная характер пер- 
вого поворота на испанской трассе, я 
практически не сомневался. что по- 
сле старта в этом повороте будет 
столкновение или завал. Я занял вы- 
жидательную позицию, наблюдая за 
соперниками. которые, выстроив- 
шись ромбом, грозно приближались к 
вышеупомянутому повороту. Пред- 
чувствия меня не обманули — из по- 
ворота я выходил уже четвертым. 
Первую пару кругов я приспосабли- 
вался к поведению болида, а затем 
вышел на крейсерский режим и, по- 
степенно улучшая время своих кру- 
гов, стал следить за положением со- 
перников. Через несколько кругов на 
прямой старт — финиш я проехал ми- 
мо практически остановившегося 
ВАВР'а Ермаковича и таким образом 
получил хорошие шансы на подиум. К 
тому же в двух секундах передо мною 
находился Бобрович, с которым я мог 
поддерживать одинаковую скорость и 
даже оказывать на него давление. Я 
рассчитывал доехать на хвосте боли- 
да Ипната до пит-стопов, где и попы- 
таться отвоевать еще одну позицию в 
гонке. Однако вскоре я увидел Бобро- 
вича в гравийной ловушке и вышел, 
соответственно, на второе место. 
Предо мною оставался только Дима 
Грамович. Он шел по трассе с очень 
высокой скоростью, постоянно увели- 
чивая отрыв от меня, и являлся глав- 
ным претендентом на победу в этой 
гонке. Но хотите верьте — хотите нет, 
какое-то интуитивное ощущение под- 
сказало мне, что у Димы могут воз- 
никнуть проблемы. Так и случилось, 
Грамович на поврежденном болиде 


ОБЪЯВЛЕНИЕ 
По объективным причинам, открытие Клуба. 
Настольных Игр и Чемпионата г.Минска по 
игре 'Эпоха Битв" переносится на октябрь 
этого года. Заявки на чемпионат можно на- 
лять уже сейчас. В заявке указывать: 


2. Место работь/учебы; 

3. В каком формате чемпионата желаете 
участвовать (Древний мир, Средневековья, 
оба вида). 

Стоимость участия — 5000 белорусских 
рублей. 
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оанесН Гран-при Японии ЕУС Рго 
СОМРАО НР Гонка "Все Звезды СМИ” 


Компьютерный клуб 


5КУюга$ 


ул. Полевая, 28 
тел. 216-21-34 


предлагает новый вид услуг: 
отдельные залы 
Для состязания команд 


Аккредитованные команды 
клубов г. Минска имеют 


скмАКУ 505 


отправился в боксы на незапланиро- 
ванный пит-стоп, а я стал лидером 
гонки, к тому же с солидным отрывом 
от ближайшего преследователя. И хо- 
тя это был только 13-Й, если я не оши- 
баюсь, круг, стало ясно, что для побе- 
ды мне достаточно просто доехать до 
финиша, заправившись и сменив ре- 
зину по пути. Что я, в общем-то, и сде- 
лал. Я очень доволен, что мое учас- 
тие в чемпионате, наконец, дало та- 
кие результаты". 

Игнат Бобрович: “Гонка с самого 
начала началась со столкновений. 
Вернувшийся в Большие гонки Стас 
Мадыцкий, отлично стартовав, решил 
атаковать Александра Пугача. Ма- 
невр не удался, и Станислав вошел в 
поворот позади Александра, но не по- 
нятно, зачем полез атаковать на вы- 
ходе из первого поворота и зацепил 
передним колесом своего 4адиаг зад- 
нее МсЁагег’а Пугача. В результате, 
Стас вообще спомал свой болид, а 
Саша смог все же продолжить гонку, 
но потерял уйму времени. В резуль- 
тате всех перипетий первого круга, 
первая четверка выглядела так: Гра- 
мович, Ермакович, Бобрович, Бака- 
нович. Через небколько кругов, во 
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СОМРАО Гран-при Австралии Е\С Рго 


ОК Гран-при Бразилии РУС Рго |1 июня ___ 19:15-12:00 [Егор Ермакович 


10:00-12:30 |Александр Пугач 


9:15-12:00 


:15-12:00 


[19 октября | 


15:00-18:00 


время зависания компьютеров, Егор 
находился в последнем повороте, но 
из-за этого зависания сломал крыло 
инаправился в боксы. Выехал он пря- 
мо перед Пугачом. У них завязалась 
борьба, т.к. Егор уже шел без пит-сто- 
пов, а у Саши была запланирована 
еще остановка. А в это время я, все 
больше отставая от Димы, но понем- 
ногу наращивая преимущество над 
Константином, совершаю досадную 
ошибку — ломаю подвеску и лишаюсь 
колеса. Выехал я позади пары "Егор- 
Саша" приблизительно в 15 секундах. 
Вскоре Пугач предпринимает маневр 
атаки, в результате которой у Ерма- 
ковича сломалась подвеска. Грамо- 
вичу тоже не повезло из-за поломки. 
Дима, как и Александр, добрался до 
боксов, но во время последующей 
атаки Димы на Алексея Мелюка дву- 
кратный чемпион вылетает снова и в 
этот раз совсем. В общем, единствен- 
ный человек, не побывавший в авари- 
ях, и выиграл эту гонку". 


Этап М1. Белкантон Гран-при Авст- 
рии РУС Рго: австрийское соло 

В прошлую субботу Дмитрий Грамо- 
вич наконец одержал свою ПЕРВУЮ 
победу в чемпионате Е\УС'2002 Ро. 
Да еще какую! Двукратный чемпион 
РУС на Гран-при Австрии выступил с 
сольной программой. Никто не смог 
составить ему достойную конкурен- 
цию. Дмитрий выиграл квалифика- 
цию, лидировал в гонке от старта до 
финиша и показал лучшее время на 
круге в гонке. Браво! 

После удачного выступления Гра- 
мовича и команды АТЕ Вас ситуа- 
ция в обоих чемпионатах резко обо- 
стрилась. 

Теперь в первенстве наступили 
петние каникулы, которые продлятся 
до 24 августа. 
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Выделенный сервер С$ 
+ рейтинговая система 


Проезд: тролл. 13,32,33 
от ст.метро “Пушкинская” 


до ост. “Кунцевщина”. 
Адрес: ул.Притыцкого 144 
тел 258-46-27 
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игеа! [еадие Мизк 


Вопрос, конечно, спорный, но, на мой взгляд, все началось 7 октября 
2001 г. в клубе "Арсенал". Все мы прекрасно знаем, что именно там и 
именно тогда квакеры из клубной команды З{еаНН без особых труднос- 
тей сорвали банк и выиграли Первый Открытый Чемпионат по Ипгеа! 
Тоитатей. Турнир показал, что людей, умеющих играть в ЧТ на при- 
личном уровне, не так много, а если и есть таковые, у них слишком ма- 


ло опыта для противостояния опытным квакерам, которые уже давно 
наладили систему чемпионатов и успешно продвигаются вперед. 


Никто и не предполагал, что такое 
грандиозное по замыслу событие 
окажется полным провалом челове- 
ческих надежд... Но! Именно 7 октя- 
бря мы, наконец, поняли, что ВСЕМ 
анриллерам Минска нужно объеди- 
ниться, и на это много веских при- 
ЧИН. 

Первая и самая важная. Ипгеа|- 
движение не получило такого боль- 
шого распространения в Беларуси, 
как С$ или ОЗ. Ты приходишь в клуб, 
и даже если в лучшем случае ты най- 
дешь ОТ в папке для мусора, тебе 
попросту не с кем будет сразиться 
— везде засела мелюзга и гоняет 
С$, от одного вида которого тебе 
становится в лучшем случае плохо. 
Но тебе немного повезло — у тебя 
есть пара друзей, которые тоже лю- 
бят ОТ, и вы всей бандой по выход- 
ным заваливаетесь в клуб и наводи- 
те ужас на местных сисадминов сво- 
ими игровыми пристрастиями. И 
вроде бы и играете хорошо, но вдруг 
приходите на Турнир и сливаете 
пять боев подряд... Только тогда вы 
поймете, что все это драгоценное 
время занимались ерундой. Вместо 
того чтобы идти вперед, топтались 
на месте или вообще катились на- 
зад, раскидывая в мясо ваших нео- 
пытных друзей. 

Именно так было со многими уча- 
стниками Первого Турнира. Нелегко 
пришлось и анриллерам, которые 
пробились в финальную часть и про- 
играли заносчивым квакерам. И все 
же нашелся человек, который орга- 
низовал Первый Турнир, и не стал 
на этом останавливаться. Это Павел 
ака 1СЕ_ СОВЕ_7. Именно благода- 
ря ему многие нашли свой путь к са- 
мосовершенствованию и уже сей- 
час движутся вперед. 

Здесь будет правильным принцип 
— лучше волочиться за лучшими, 
чем идти впереди худших. Я говорю 
о необходимости вступления всех 
Упгеа-игроков в МтзК Геадие. Что 
для этого нужно сделать, сколько 
это стоит и что дает? Обо всем по 
порядку. 

Лига была создана 22 октября 
2001 года по инициативе и организа- 
ции 1СЕ_СИВ'а. Для вступления в 


наши ряды достаточно одного жела- 
ния, и не более того. Центр регуляр- 
ных тренировок находится в клубе 
"Арсенал". Можно с уверенностью 
сказать, это центр Опгеа-движения 
в Беларуси. Практически каждую 
неделю в субботний вечер здесь со- 
бираются наши участники, когда-то 
больше, когда-то меньше. И начина- 
ется... Дуэли, межклановые разбор- 
ки, мочилова Оеатакк(... Главное 
— каждый найдет себе противника 
по душе и наверняка убедится, что 
его уровень игры оставляет желать 
лучшего... (по крайне мере, так было 
со мной). Также можно узнать, в ка- 
кие другие. дни и какие участники 
тренируются и подключатся к ним. 
Кроме того, я не сомневаюсь, что 
Упгеа! Геадие — это прекрасный 
способ попучить новых друзей и 
единомышленников, ведь нас всех 
объединяет одно и то же... 


Для вступления в наши ряды не 
обязательно быть крутым игроком 
— все равно в Лиге ты станешь им 
рано или поздно. Ты просто прихо- 
дишь в "Арсенал" и регистрируешь- 
ся... За регистрацию денег платить 
не нужно. 

Поверь, всего за каких-то пару 
месяцев регулярных тренировок ты 
пройдешь путь от куска мяса до 
опытного анриллера, наверняка 
найдешь товарищей по образу мыс- 
ли и компаньонов для собственного 
клана в преддверии выхода И2\ОТ2 
и получишь галлоны литров адрена- 
лина. Даже опытные игроки неустан- 
но движутся вперед, и теперь когда- 
то рвавшие анриллеров квакеры из 
ЗеанН на их же поле отказываются 
прийти на командные чемпионаты. 
А не за горами и новые турниры, на 
которых у тебя будет шанс показать, 
чему же ты научился. Как говорит- 
ся; © ип Ше Тоитатег". 

Также на официальном сайте Ли- 
ги ммм. ипгеа.Бу.ги ты всегда смо- 
жешь найти всю официальную ин- 
формацию, новости арсенальских 
разборок и тренировок и белорус- 
ских УТ-чемпионатов. Даже более 
того — там имеются координаты 
всех зарегистрированных минских 
мемберов — просто выбирай себе 
противника по душе и зови на дуэль. 


Мах_849 


ИГРОВОЯ КОМПЬЮТЕРНЫЯ КЛУБ 


ул. Б.Хмельницкого, 12, вход со двора. Тел. 239-34-37 


ул. Притыцкого, 62, корпус 2. Тел. 253-09-71 
ЗЕ (Завод Вычислительной Техники) слева от главного входа 
проезд до ост. ”Ул.Тимошенко” трол. 13,31,32,33, авт.12, 29, 36 


млллл.соомгау.Бу.ги 


хжанипохюаа ааим 


Интервью | 
с Мог соо 
| МИ 


Сайт ХЗНеаМу.сот взял неболь- 
шое интервью у ЭМИ — игрока 
знаменитого шведского С$ клана 
№ гк Оемеюп. Интервью на анг- 
лийском языке, поэтому я предла- 
гаю вам свой перевод. 


Пожалуйста, в начале представь 
себя. Возраст, место проживания, 
занятия и так далее. 

Меня зовут Ральф Карнеборн ака 
$Э\мйЙ, мне 22 года и я живу в Сток- 
гольме (Швеция). В данный момент 
работаю системным разработчиком. 


Расскажи, как ты познакомился 
с играми и когда стал заниматься 
ими более серьезно? 

Я начинал как и все — с Оаке. Иг- 
рал в кланах около года. В сентябре 
2000 года я в первый раз поиграл в 
Соитег-ЭКе с друзьями на работе, 
мы потратили очень много времени 
на С$ (естественно, вместо работы: 
0). Один мой знакомый по работе 
Хамег некогда играл в известном 
диаке-клане МеФма! Зрамлл$. Он при- 
гласил меня в его Егадез, где играли 
такие квакеры, как Адаюпзах, Оиаз 
(диаке2), Резпег, АютаН. Но клан 
распался после выхода СЗ 1.0, и в 
феврале 2001 года я перешел в 
№ ге Омзюп. Я думаю, что с того 
момента я по-настоящему увлекся 
С$. Мы хотели стать #1. 


Вы скоро едете на ЕС5 йпаБ. 
Как вы готовитесь к нему? Каковы 
ваши планы? 

Сейчас проходит очень много 
различных соревнований, так что 
мы не готовимся к какому-нибудь 
определенному чемпионату, а про- 
сто постоянно играем. Мы ожидаем 
выиграть на ЕС5, и я думаю, что мы 
имеем хороший шанс в этом году. 


Вы выиграли С$-чемпионат СРЁ. 
Союдпе 2002. Как ты считаешь, 
М№ог4е Омфюоп действительно иг- 
рала лучше всех или вам просто 
повезло? 

Мы сыграли несколько по-настоя- 
щему интересных игр, но пришли к 
выводу, что к значимым играм наши 
соперники подготовлены не были. Я 
видел, что у многих команд большие 
проблемы с командной игрой, что 
облегчало нашу работу. Несколько 
дней спустя после приезда домой 
мы выиграли у Машх по ЕАМ. 


На этом соревновании за вас 
играл Хед из ЗК.$са (в то время 
МР). Он помогал вам своей иг- 
рой? Как вы с ним сыгрались? 

Он отличный боец и делал велико- 
лепные фраги, но я думаю, что с 
\Уепоптом (ему тогда было только 
17) мы имели бы те же результаты. 


Какие соревнования № гс 
Омеюп планирует посетить в бу- 
дущем? 

Собираемся на ЁапАгепа7, ЕС5 
Рпаю, СРЕ Оайа$, а потом посмотрим. 

9х 


Вы играете за свои средства или 
у вас есть спонсоры? 

Унас есть спонсоры и частные ин- 
весторы. 


Уход Вай‘а сильно повлиял на 
команду? Ты знал, что это должно 
произойти? Нашлась ли ему до- 
стойная замена? 

Бак очень талантливый игрок, но в 
одиночку он не мог принести коман- 
де победу. У нас есть несколько игро- 
ков, способных занять его место. Мы 
не предполагали, что Бай покинет 
команду, но теперь у нас появился 
\Мопох. Кроме того, на ГапАгепа7 по- 
едет Уепот. Для нас это было разо- 
чарованием, но его уход не сильно 
повлияет на результаты команды. 


Короленя Андрей аКа ВЕАСК 


15 августа 


в компьютерном клубе 


(ул.Попевая, 28, тел.216-21-34) 
будет проводиться 
чемпионат 
по Сошиег-5 Же 
среди клубных 
команд. 
Победители награждаются 
ценными призами 
Заявки направлять по адресу: 
ум. Полевая, 28 мили 
по телефону 216-21-34. 


И 


Компьютерный клуб 


Румянцева, 1 пл. Побелы" 
Тел. (017) 285-29-11 


Ронгбук Первая Лига РУС"2002: 


“Формульный” 


беспредел 


продолжается, или Кармагеддон-33 1/3 


В финальной гонке второго этапа 
дебютировали две девушки, но 
вряд ли их "боевое крещение" на 
скоростной трассе Интерлагоса 
следует признать успешным. Обе 
ранее принимали участие в Отбо- 
рочном туре на Е1 Т1ВО'2002 СУР, 
но слишком переволновались и, 
мягко говоря, выступили не в пол- 
ную силу. Да еще девчат периоди- 
чески отвлекал от баталий на 
трассе огромный трансляционный 
экран, где можно было увидеть 
свой виртуальный болид, что на- 
зывается во всей красе. 


"Так получилось, что мой компьютер 
располагался напротив экрана, на 
который в режиме реального време- 
ни транслировалась финальная гон- 


шающего заезда это здорово меня 
отвлекало от борьбы на трассе. Ме- 
шало сконцентрироваться. Особен- 
но тогда, когда режиссер вел мой 
болид по трассе с помощью много- 
численных телекамер, установлен- 
ных по периметру трассы и на са- 
мом виртуальном болиде". 

Победу на втором этапе оспари- 
вали между собой Кирилл Пилецкий 
и Виталий Поминов. Казалось, что 
викторию вновь отпразднует Ки- 
рилл, пидировавший большую часть 
дистанции. Но в заключительной ча- 
сти гонки в борьбу первых номеров 
на трассе неожиданно включились 
"круговые". Аккуратно обгоняя от- 
ставших на круг, Пилецкий подрас- 
терял свое преимущество. А Вита- 
лий, напротив, пошел ва-банк. И сво- 


ка, — рассказала Вероника Кулич 
(12 лет, СШ №169). — Во время ре- 


его шанса не упустил. В одном из по- 
воротов он поравнялся с лидером и 


Результаты финальной гонки Ронгбук Гран-при 


Австрии Первая Лига Е\УС'2002 


3 


Виталий Ковалев _|16 лет | 


й 


за счет более позднего торможения 
обошел его. Далее случилось неве- 
роятное: между Виталием и Кирил- 
лом, бросившимся было отыгры- 
ваться, вдруг вклинился Игорь Руко- 
суев. В какой-то степени именно он 
помешал зрителям увидеть на по- 
следних кругах жаркую схватку за 
первое место. Итак, Виталий одер- 
жал первую победу, а Кирилл до- 
вольствовался вторым местом. В 
чемпионате сейчас у них равное ко- 
личество очков и вся борьба еще 
впереди. 

Победителю второго этапа от ком- 
пьютерной компании Ронгбук — ге- 
нерального спонсора первенства 
среди любителей — в качестве при- 
за досталось отличное, наворочен- 
ное устройство позиционирования, 
в народе именуемое просто "мышь" 
(со скроллингом). И, конечно, памят- 
ный диплом от организаторов. 

Слово участникам финала. 

Виталий Поминов (19 лет, БНТУ — 
он же БГПА, он же БПИ — 2-й курс, 
приборостроительный факультет): 
"На первом круге обогнал сразу трех 
соперников. Стартовал шестым, а за- 
кончил первый круг на третьем мес- 
те. Дальше пристроился в "хвост" бо- 


м № Пилот  [ВозрастМашина [Очки] 
15 Иван Жибуь _ __21тод_ |Вепейол | 10 | 
|2_[3_ [Кирилл Пилецкий _|18 лет_|М ват [6 | 
Бадиаг__| 4 | 
11 Георгий Рукосуев__[17 лет [Мпа |3 | 
'8 [Александр Ковалев |19 лет Атом __| 2 | 
[4 {Виталий Поминов [19 лет [40гдап__[ 1 | 
п [Дмитрий Полысаев |46 лет |Еетап__|[ 0 | 
[8 [9 [Валентин Тригорлов]19 лет |ВА® ТО |] 


лиду Пилецкого и старался 
не сильно от него отставать. 
Считаю, что мою победу 
предопределил фактор шин. 
Ближе к концу гонки Кирилл 
на более изношенной рези- 
не стал чаще ошибаться и 
позволил мне обойти себя 
за три круга до финиша. Ко- 
нечно, "круговые" тоже в ка- 
кой-то степени помогли мне. Я побе- 
дил! И это КЛАССНО!". 

Кирилл Пилецкий (17 лет, СШ №70): 
"Лидировал на протяжении почти 
всей гонки. Если бы не "круговые", то, 
считаю, победу не упустил бы". 

На третьем этапе первенства 
аварий и контактной борьбы на 
трассе было еще больше. Да и уча- 
стников на Гран-при Австрии при- 
шло больше обычного, поэтому 
пришлось дополнительно провес- 
ти две очень сильные по составу 
полуфинальные гонки. 

В итоге, в финальной гонке по- 
беду одержал вернувшийся на 
трассу после долгого перерыва 


Иван Томашевич 


му опыта жесткой борьбы на трассе 
с соперниками ему не занимать. Те- 
перь остальным соперникам не по- 
завидуешь. Если в любительский 
спорт придут "попытать счастья" и 
другие "клавишники" (бывшие участ- 
ники Е\УС'2000 и Е\УС'2001), то "на- 
чинающим" действительно придется 
туго. Но в чемпионате пока уверен- 
но лидирует Кирилл Пилецкий, обла- 
датель четырех Кубков Руссобит-М 
Вайу Тгорву. 

Следующий этап первенства — 
Гран-при Монако — состоится 24 
августа. 


Личный зачет Ронгбук Первая Лига Р\С"2002 


рипл Пилецкий 
талий Поминов 
ван Жибуль 
Максим Ничваюк 
Виталий Ковалев 
Игорь Рукосуев 
Георгий Рукосуев 
р ур ур 


Александр Ковалев 
Алексей Дорогокупец 
Евгений Федоренчик 


Иван Жибуль. Иван ранее с пере- 
менным успехом принимал учас- 
тиев[\УС2000 и ЕУС'2001. Поэто- 
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Календар Ш 2 
Победитель 
Кирилл Пилецкий 
|РОНГБУК Гран-при Бразилии ЕУС______|М июня __ [9:00-10:30 [Виталий 
в 


[Победитель ___\ 
м [Кирилл Пилецкий | 
2 | 
[| 
РОНГБУК Гран-при Канады Е\С 12:15-14:00 
[6 | 
8 
9 
по | | ннИ 


РОНГБУК Гран-при Великобритании ЕМС ? 
Франции ЕУС 2 
16 ноября Е 
р 
а 


РОНГБУК Гран-пр 


02 страница 
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ВЗГЛЯД 


пе 


ВЕТТ!Н СЗ 


РСАТАВАМКЕ 
вы т 


Еще перед самой выставкой бы- 
ло заявлено, что официальная 
демо-версия (КЗ увидит свет 
сразу после выставки. Но все-та- 
ки релиз той самой демки был от- 
ложен на пару недель. Впрочем, 
это уже не первый случай в этой 
индустрии. А уже неделю спустя, 
как вы думаете, что произошло? 
В сети появляется демо-версия, 
а точнее бета, как окрестили ее 
создатели. И тут все нача- 

лось. Уже через 2 дня она 
лежала на российских 

серверах, ну а через 

4 оказалась у меня. 

За это хочу выра- 

зить особую благо- 

дарность 

азд.Рйоп`и. И вот 

матрица с заветной 

демкой у меня в ру- 


Конечно, я скорее поспешил ее по- 

ставить. Процесс установки доволь- 

но прост. Исключением будут те, кто 

не является счастливым обладате- 

лям звуковухи ЭВИме! Им перед са- 

мой инсталляцией придется провер- 

нуть небольшую операцию: зайти в 

папку ОрепАЕ и запустить экзэшный 

файлик. Конечно, инсталлятор ста- 

вит этот драйвер, но делает это ко- 

ряво. Ну, а в остальном проблем 
быть не должно. 

Вообще о требованиях демки 

я слышал давно, поэтому, 

предварительно поковы- 

рявшись в файле настрой- 

ки, я нажал УТ2.ехе! Как 

по стандарту, появилось 

лого, которое ‘уже секун- 

ды через 4 сменило до- 


вольно примечательное меню. Во- 
обще процесс загрузки меня очень 
поразил: где-то в полтора раза быс- 
трее, чем в первом ЦТ! Недолго ду- 
мая, я нажал Чп$аг( Асйоп", далее 
мне следовало выбрать карту и тип 
желаемой игры. Выбор карт в дан- 
ной версии был невелик, поэтому я 
выбрал первую, чтобы скорее уви- 
деть самое заветное. Здесь тоже, к 
моему удивлению, произошло все в 
считанные секунды.. Но как только я 
начал играть, я понял что реального 
кайфа на своих 10 фпс я не получу. 
Поэтому для продолжения теста я 
попросил помочь своего соседа 
РигаКа! Моя родная — это Р-Ш 
500МВ2 & РмаТМТ2Уата 16МЬ(\, ну 
а у соседа немного покрепче: Р-! 
800МВ? 256МЬ Ват и Жифорс2 с 32 
мерами мозгов на борту! Как и 
предполагалось, у него игра приняла 
совершенно другой вид’ Графика 
превзошла все мои ожидания, ну а 
реакцию соседа (заядлого контр- 
страйщика) я просто не знаю, как 
выразить. Нижняя часть его челюс- 
ти резко оказалась рядом с клавиа- 
турой. И первая фраза после пере- 
несенного шока: "Вот бы контру на 
таком двигуне!“. Что ж, у каждого 
свои желания. 

Итак, я в игре. Сразу ощущается, 
что додж изменен и причем в луч- 
шую сторону: он стал быстрее и в то 
же время более мягким. С прыжка- 
ми тоже произошли какие-то изме- 
нения: ваш игрок теперь прыгает 
выше. Ну, а если еще воспользо- 
ваться лифтом. так это выглядит, 
словно ему приделали крылья. Боты 
тоже стали намного круче, теперь не 
так-то просто стало по ним попа- 
дать, а вот они по вам как раз на- 
оборот. А как они уклоняются от ва- 

шего шквального огня. Это в скрин- 
шоте не покажешь и словами не 
опишешь — это надо только ви- 

‚ деть. Анимация в игре заслу- 

‚ живает наивысшей оценки. 
Следующее, что поражало и 
поражает сейчас, — это во- 
да. Сейчас она представ- 
ляет собой не просто ка- 
кую-то  анимированную 
текстуру. Ее движения 
приближены максималь- 
но к реальным, а подой- 
дя к ней, вы увидите не 
только дно, но и себя 
красивого, отражение 
которого будет плавно 
скользить по волнам. 
Кроме воды, на 
уровне можно встре- 
тить потрясающие ве- 
щи, представленные в 
виде всяких мелочей, ти- 
па светлячков. 

Ну ‚а вот что действи- 
тельно понравится мно- 
гим ‚так это то, каким об- 

разом тело, нашинкован- 
ное пулями, будет разле- 
таться на мелкие части. 
Г НУ, а кровь будет лишь по- 
догревать ваш зверский ап- 

петит. 
Теперь немного о впечатле- 
ниях от оружия. При респавне 
вам дается довольно неплохая 
винтовка с пятью гранатами. Это 
уменьшает ваши шансы стать мясом 
при самом респавне, что делает иг- 

ру более сбалансированной. 

Далее я нашел, пожалуй, самое 
любимое свое оружие в ЧТ — Ро- 
кет! И туг, честно сказать, я был 
удивлен: теперь вместо 6 ракет 
можно выпустить только 3 (это 
хорошо), но то, как они заряжа- 
ются и как летят, несравнимо с 
ЧТ. Здесь, как мне показалось, 
все происходит как-то резко! На 
мой взгляд, это выглядит коряво, но 
все же привыкнуть можно. Ну, а вот в 
альтернативном огне вместо старых 
гранат вылетает одна ракета, ско- 
рость которой приблизительно равна 
ракете из ОЗ! А вот тут теперь можно 


будет многое сделать. Хотя токового 
рокетджампа у меня так и не получи- 
Лось. 

Следующее, что попало ко мне в 
руки, это была бывшая снайпа, кото- 
рая теперь стала больше похожа на 
рельсу с зумом. Кстати, и зум тоже 
подвергся изменению, теперь 80% 
экрана затуманено жалюзи. 

Что касается шока и пульсы, то 
здесь особо существенных измене- 
ний не произошло. 

Шок в первом огне стал стрелять в 
2 раза быстрее, а вот в альтернатив- 
ном, мне показалось, плюшка летит 
немного медленнее. Ну и, конечно, 
теперь снят тот уровень дамага, кото- 
рый был характерен для первой час- 
ти — придется более точно целиться. 

А вот что касательно пульсы, так 
здесь все осталось по-старому: в пер- 
вом режиме стреляет зелеными ша- 
рами, во втором — лучом. В команп- 
ной игре эта штука станет хитовой - 
при попадании лучей партнеров по 
команде в одну точку цвет луча изме- 
няется на желтый и наносимый да- 
маг значительно увеличивается. 

Касательно импакхамера: первый 
огонь теперь нельзя будет зарядить 
на максимум и удерживать, а вот в 
альтернативном появилась доволь- 
но заманчивая штука в качестве щи- 
та, которая берет на себя 100 очков 
наносимого дамага. ` 

Как и с пульсой, флэк не понес 
значительных изменений, если не 
считать того, что осколки теперь при 
выстреле летят целенаправленно, а 
не вразброс, а граната таковых поч- 
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ти и не создает. Также была замече- 
на довольно интересная фишка: гра- 
нату, выпущенную из флэка, можно 
взорвать до того, как она призем- 
лится. Данный феномен пока изуча- 
ется нами... 

Транслокатор имеет теперь толь- 
ко 5 зарядов, которые по истечении 
небольшого промежутка времени 
восстанавливаются. Ну, а в минига- 
ние кнопки режима стрельбы поме- 
нялись на противоположные. 

Подводя итог, хочется сказать не- 
много о том, насколько качественно 
выполнены карты. 

Общая геометрия намного.услож- 
нилась в виде неправильных ланд- 
шафтов. В данной демке встречают- 
ся карты как открытого, так и закры- 
того плана. Чего только стоит Лава 
гиганта! А как наклеены текстуры! 
Они словно дополняют друг друга, 
создавая нечто одно целое 

В общих чертах геймплей можно 
выразить довольно простой форму- 
лой: О2+0Т+ОЗ=0Т2003! И что по- 
прежнему замечательно, так это то, 
что в игре сохраняется дух нереаль- 
ности, который присутствовал в пре- 
дыдущих версиях. 

Итак, вывод. Будущий шедевр ки- 
бериндустрии уже не за горами. Ос- 
талось лишь немного подождать й 
подкопить денежку на апгрейд! При- 
чем советую брать карту от пма, 
т.к. по проводимым тестам игра по- 
казала наивысший результат на 
СеРогсе4! 


Меье! птефе@вл.Бу 
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У разработчиков из ‘компании 
\М\/езмюоо4 наблюдаются чередующие- 
ся взлеты и падения. Если верить про- 
гнозам, то следующая игра должна 
быть интересной. 

Немного истории. Сюжет будет ос- 
нован на конфликте между тремя ос- 
новными военно-политическими бло- 
ками: Соединенными штатами Амери- 
ки, Китаем и некой организацией под 
названием СА (Сюфа! Цбегабоп Апту 
— Всеобщая Освободительная Ар- 
мия), которая была основана где-то в 
Средней Азии. США оказывается втя- 
нутой в войну благодаря действиям 
террористической сетки под началом 
СЕА. Освободительная армия запуска- 
етцелый арсенал тактических ядерных 
боеголовок в самое сердце Соединен- 
ных Штатов. Однако в США к этому мо- 
менту действовала вполне работоспо- 
собная система противоракетной обо- 
роны, так что она сбила все ракеты 
еще ввоздухе. Но ребята из Освободи- 
тельной Армии были хитрее. Они зара- 
нее напичкали свои ракеты огромным 
количеством токсичных и радиоактив- 
ных веществ, и эти вещества рассея- 
лись практически по всей Америке. 
Точно известно только одно: вся аме- 
риканская армия была заражена. 

СТА втечение многих лет была аут- 
сайдером среди почти всех стран ми- 
ра и постоянно вытеснялась со своих 
территорий. Защищая себя, она раз- 
работала новые ядерные боеголовки 
и тестировала их на некоторых стра- 
нах, включая США и Китай. Как толь- 
ко прозвучало слово угрозы ядерной 
войны, все внимание сконцентриро- 
валось на СА, которая в свою оче- 
редь решила наделать себе побольше 
защиты и ядерного вооружения. Та- 
ким образом, мир стоял перед угро- 
зой Третьей мировой войны. Неожи- 
данно появляется еще одна сторона 
— Китай, где царит забытый всем ми- 
ром коммунизм, и который уже успел 
создать довольно мощную армию. Бу- 
дучи полигоном для теста ядерных бо- 
еголовок, Китаю приходится бороться 
с СЁА, чтобы остаться на карте. Ну, а 
побив СГА, недалеко и до мирового 
господства. Тем временем США вы- 
годно наблюдать за борьбой двух дру- 
гих сторон, так как в любой момент 
можно будет перехватить инициативу, 
совершить свое черное дело и остать- 
ся одной единственной на планете 
державой. Вам предстоит командо- 
вать одной из трех сторон, стать их ге- 
нералисимусом и захватить весь мир. 
Всего-то! 

Поле брани. Нам обещается потря- 
сающей красоты ландшафты с потря- 
сающей красоты объектами, в том 
числе нейтральных. К примеру, по го- 
роду будут ездить обыкновенные ма- 
шины. Интерфейс, сделанный в 20, 
будет выполнен в стиле близзардов- 
ского Загсгайа, что вполне приятно. 
Не знаю, хорошо это или плохо, но в 
игре вы больше не найдете тибериу- 
ма, вместо него по карте будут раз- 
бросаны штуки под названием зирру 
Черс!$, куда за ресурсами будут ез- 
дить зирру 1поск$. Всего предложат по 
девять миссий на страну (всего 27). 
День и ночь будут сменять друг друга. 

Отцы... Перед каждой миссией вам 
придется выбирать одного из трех 
предлагаемых генералов. Это такие 
специфические юниты, благодаря ко- 
торым вашим войскам будет даваться 
какой-нибудь бонус. У каждой сторо- 
ны по три своих собственных генера- 
ла. 

У США — НАТО'вский танковый ге- 
нерал (ускорит производство азро- 
планов, будет обладать аурой, леча- 
щей танковую технику, разрешит 
строить штуку под названием Ёеорага 
ТапК), генерал ВВС (позволит строить 
Стелс, добавит к бомбардировщику В- 
52 новый вид бомб, которые будут на- 
носить изумительно большие повреж- 


дения, и даст возможность вербовать 
вражеские самолеты) и генерал 
Спецвойск (подарит некоего крутого 
снайпероподобного юнита в камуфля- 
же, сможет закидывать врагу десант 
или отключать питание на 30 секунд и 
разрешит строить командос). 

Китайские и СЁЬАшные генералы 
еще не так проработаны, но известно, 
что среди китайцев будет генерал 
Красной Армии (добавит артилле- 
рию), генерал сверхоружия ‘(сможет 
как-то усилить вашу защиту и подарит 
какого-нибудь крутого юнита) и гене- 
рал Секретной полиции (он даст воз- 
можность атаковать инфраструктуру 
противника с помощью компьютерно- 
го хакинга). Среди СИ-А будет генерал 
террористической шайки (позволит 
прятаться прямо под носом у врага и 
всплывать в самый неподходящий мо- 
мент), генерал био-войны (специали- 
зируется в тактике сжигания всего то- 
го, что нельзя заразить с помощью би- 
ологического оружия) и генерал чест- 
ной войны (он позволит делать быст- 
рых, юрких и восстанавливающихся 
юнитов). Конечно же, информация до 
выхода сможет поменяться, но в це- 
лом положение дел уже описано. 

..И дети. Юнитов, по словам разра- 
ботчиков, будет не так уж мало. При- 
ятно, что они смогут совершенство- 
ваться, причем будет четыре уровня 
крутости. Воздушные юниты смогут 
сражаться друг с другом. Заправлять- 
ся чем-либо (к примеру, патронами) 
им больше не придется. Среди юнитов 
будут встречаться как современные 
модели техники, так и немало футури- 
стических видов. Около половины бу- 
дущих юнитов уже известно. У всех 
сторон будет два одинаковых. юнита: 
мобильный сбордвор, который служит 
основой для любой базы, и зирру 
{поск, который будет таскать на базу 
ресурсы из зирру дерогов. 

Начнем с СЁА. Эта организация 
больше всего похожа на МОБ из пре- 
дыдущих частей, потому и юниты тут 
тоже похожи. Самой простой боевой 
единицей будет злая толпа (апогу 
г10Ъ). Это примерно двадцать мирных 
жителей, которые вышли, чтобы пока- 
зать миру, как он несправедлив. Они 
считаются одним юнитом, вооружены 
пистолетами (за определенную плату 
им можно раздать АК47), коктейлями 
Молотова и огненными бомбами, к то- 
му же могут лечить сами себя и объе- 
диняться с себе подобными, из-за че- 
го становятся неплохой угрозой для 


вражеской техники, зданий и немного 
даже для пехоты. Машины под назва- 
нием Теситса6 будут представлять 
собой совершенно случайную (каж- 
дый раз новую) машину с 50-го калиб- 
ра машинганом, которая сможет под- 
бирать с некоторых поверженных 
врагов их вооружение. Также она 
сможет проапгрейдить вооружение до 
20-миплиметрового орудия, а потом 
даже до ракетно-полевой установки. 
Зси4 Эюпт является супероружием 
СГА. Это ракеты, которые не очень 
точны, но несут с собой смерь по до- 
вольно приличному радиусу. К тому 
же они начинены нервно-паралитиче- 
ским газом. Но их, однако, можно 
сбить ракетами земля-воздух. Зиыюае 
Вогтрег с виду похож на мирного, но, 
пробравшись к врагу, он может сдето- 
нировать и нанести ему большой 
ущерб. Вирус заставит врагов мед- 
ленно получать повреждения и дви- 


гаться с половиной скорости. Самоле- 
ты типа МИГ, являясь пережитками 
холодной войны, готовы нанести вра- 
гуущерб, несмотря на недостаток ско- 
рости. Ракетная пехота будет носить с 
собой ракетницу и станет большой не- 
приятностью для вражеской техники. 
Некоторые пехотные юниты СЁА смо- 
гуг быть украшены четырехствольной 
винтовкой. Воске Видду будет воору- 
жен РПГ для борьбы с воздушной и 
наземной техникой. = 

Китайцы тоже в долгу не остаются и 
предлагают свой арсенал. Ргорадапда 
Ыйтр — это дирижабль, который лета- 
ет над своими войсками, сбрасывает 
листовки и произносит лозунги, кото- 
рые помогут солдатам двигаться.быс- 
трее, стрелять сильнее и вообще из- 
бавиться от вредного эффекта демо- 
рализующего оружия. Сейсмический 
танк — это нечто огромное, что несет 
на себе пушку с сейсмическими бом- 
бами, которые разрушают здания и 
портят технику. Этот танк настолько 
велик, что сможет раздавить в лепеш- 
ку любой вражеский танк на пути, а 
также сможет установить на себя лю- 
бое оборонное строение. Однако по- 
говаривают, что разработчики сомне- 
ваются по поводу внесения этого тан- 
ка в игру. Оуейог4 — это большой 
танк с двумя дулами, для оригиналь- 
ности. Хакеры смогут на некоторое 
время контролировать вражеские 
юниты и строения. Тгоор Сгамег вме- 
щает до двадцати пехотинцев, лечит 
их и завозит врагу в тыл. Него — это 
супер-пупер-персонаж, основанный 
на Троице из фильма Матрица. 
Огадоп (ето) ТапК с радостью сде- 
лает барбекю из вражеской пехоты с 
помощью своих двух дул с огнемета- 
ми, также может напакостить и здани- 
ям. Ядерная пушка заряжена ядерны- 
ми боеголовками! 


Поскольку Америка — это мускул 
мира, то там и встретятся самые изо- 
щренные оружия. Сгизадег Тапк — 
это обычный танк, но он может пере- 
двигаться по любому виду ландшафта. 
А после апгрейда, надевания воздуш- 
ной подушки, он станет быстрее дви- 
гаться, летать над водой и увеличит 
свою уязвимость. Перед взрывом из 
танка будет катапультироваться води- 
тель. Еще он сможет выпускать мини- 
робота, который будет постреливать 
лазером в близстоящих врагов. 
Ниглтмее — это средство для борьбы 
с пехотой. Возможно, после апгрейда 
он сможет лечить соотечественников. 
Спузе — это нечто с очень высокой 
кучностью стрельбы. РОМ/ {гиск явля- 
ется довольно прикольной задумкой: 
он будет собирать с поля брани за- 
ключенных для последующей обра- 
ботки и вербовки. — Вертолет 
Сотапспе будет вредить вражеским 


пехотинцам с помощью шестистволки 
и издеваться над бронированными су- 
постатами с помощью ракет Не!те. 
Известно, что в игре будет истреби- 
тель Е-22 Рарюг. Деморализующее 
супероружие также здесь будет при- 
сутствовать, чтобы потом врагов со- 
бирать в качестве заключенных (ин- 
тересно, как это будет выглядеть?). В- 
52 — это большой, но медленный 
бомбардировщик, который скидывает 
большие бомбы, которые, в свою оче- 
редь. готовы подорвать основы вра- 
жеского хорошего настроения. Аигога 
Эике Ноамег будет представлять со- 
бой и истребитель, и бомбардиров- 
щик. Этот самолет чрезвычайно 
быстр, но носит с собой одну-единст- 
венную бомбу, которая все же обла- 
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рять. Электростанция будет работать 
по принципу аналогичных сооруже- 
ний из предыдущих серий. Эипдег 
Эйе`ы используют ракеты типа земля- 
воздух для поражения воздушных це- 
лей. В принципе, это чудо может стре- 
лять и по наземным целям, но с очень 
низкой точностью, из-за чего оно ста- 
новится легкой целью для маленьких 
и быстрых единиц врага. Типпе! пеё 
моГк — вот гроза насекомомым. При 
постройке выхода (и входа одновре- 
менно) из туннеля из него регулярно 
будут вылазить по шесть террористов- 
фанатиков. Такой выход можно ста- 
вить в любой точке карты, через него 
со сверхсветовой скоростью можно 
переправлять обычных солдат. Кроме 
того, в туннельной системе можно ко- 
пить солдат на черный день. Однако 
после уничтожения всех выходов лю- 
ди внутри погибнут. Вредным приспо- 
соблением будет Виттд Ватсаде, 
который представляет собой стопку 
горящих шин и отходов, через кото- 
рые врагу будет очень затруднитепь- 
но пробраться, особенно пехоте. 
Наши красные друзья китайцы ниче- 
го необычного не придумали, но врага 
знать надо в лицо. У/агфасюгу сможет 


„выпускать все виды наземных механи- 


зированных средств передвижения. 
Про бункер известно мало, возможно, 
он будет похож на советский бункер из 
Вед Аеп2. Ргорадапда Томуег будет 
поднимать боевой дух стоящих рядом 
солдат. Мифеаг Ме Эю — апгрейд 
для командного центра и потребует 
предварительного алгрейда до радара, 
запускает ядерные ракеты. Наглые ки- 


дает очень мощным зарядом. После 
ее сбрасывания скорость самолета 


сильно падает. Идея такова, что само- - 


лет использует почти весь запас топ- 
лива, чтобы долететь до цели, остатки 
— чтобы доползти до базы. При взле- 
те наносятся повреждения ближай- 
шим юнитам. При полете до цели са- 
молет нельзя будет засечь и подстре- 
лить. 0$ зирегмеароп — это спутник, 
который сможет наносить точечные 
удары по поверхности а-ля ЮМ сап- 
поп из предыдущих серий. Некоторые 
ходячие юниты смогут повесить на се- 
бя рэйлган, с помощью которого будут 
пробивать через несколько врагов и 
проделывать очень заметные дыры. 
На каждом американском летатель- 
ном приспособлении будет сидеть пи- 
лот. Он сможет катапультироваться 
из летального средства после того, 
как его подбили. Сразу после этого он 
получает статус ветерана. И может 
передать свой опыт. [еораг4 Талк от- 
носится к классу "дешево и сердито". 
Основной целью будет уничтожение 
пехоты. Раньше мы выбирали место 
рядом с базой, и здание там само 
строилось. Теперь у США будут буль- 
дозеры, строительные юниты, кото- 
рые смогут строить что угодно и где 
угодно. Однако они будут весьма до- 
рогими и легко уязвимыми. 

Все! Это все юниты, про которые 
хоть что-нибудь известно. Как я гово- 
рил, добавится еще немало, но список 
уже впечатляет. 

Как за каменной стеной. Про зда- 
ния тоже немало известно. У всех в 
распоряжении будет находиться 
СоттапЯ Сетег. Что представляет 
из себя это сооружение, все, навер- 
ное, знают. Кроме обычных функций, 
оно сможет грейдиться до радара. 

СГА представляет собой террорис- 
тов и вообще плохих парней, и строе- 
ния у них такие же подлые и альтерна- 
тивные. Бараки будут, как везде, вы- 
пускать почти все виды двуногих юни- 
тов, так что это здание лучше не те- 


тайцы стащили у не менее наглых тер- 
рористов технологию, и среди их стро- 
ений тоже будет Вита Вагсаде. 
Американцы сами готовы выставить 
против врага неплохие постройки. У 
них будут бараки. К оригинальностям 
можно отнести Зирру Сепег, куда бу- 
дут скидываться ресурсы. Баеепюп 
Сагр вербует вражеских заключен- 
ных, предварительно хорошо демора- 
лизованных и собранных с поля боя. 
Если уничтожить это строение до окон- 
чательной вербовки, то все боевые 
единицы внутри вернутся к своим 
прежним владельцам. Эгаеду Сетег 
после постройки можно будет грейдить 
на одну из трех ветвей, которые улуч- 
шат либо танковое, либо воздушное, 
либо специальное оружие. Также в 
строениях США будет встречаться эле- 
ктростанция и ма асюту. 

Игровой движок в игре будет выше 
всяких похвал. Он называется Заде и 
был разработан самой \М/е\моо9д. 
Предполагается, что он будет превос- 
ходить движок Етрегог: ВаШе юг бипе 
и использовать такую же технологию 
рендеринга, как и в С&С: Вепедаде. 
Он сможет спокойно реализовать от- 
личные световые и теневые эффекты, 
отражения почти на каждом объекте 
в ире. Также будут сделаны краси- 
вые эффекты бликов. При включении 
соответствующей опции камера будет 
очень быстро облетать вокруг взры- 
вов больших объектов, демонстрируя 
огромное копичество частиц и красо- 
ту эффектов. Очень красиво должен 
быть реализован дым, а особенно ды- 
мящийся город после битвы. Камеру 
можно будет вращать как угодно. 

Хорошее начало — хорошие разго- 
воры. Вообще игра должна быть весь- 
ма интересной. Не будет попсовой 
графики второго Вед Аега, не будет 
повторения. Возможно, что нас ждет 
очень серьезный хит. 


Бобрик Алексей ака Пезли«ог. 
Аех_Ь062000@гтай.ги 
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Шоу продолжается, или 
Месб\хагиог 4: 
Васк Кио 


Не успел еще остыть мой любимый 
“котенок” ака Мад Са! !, как на при- 
лавках минских СО-шопов появи- 
лось дополнение к четвертым ме- 
хам. А вместе с ним пятерка новень- 
ких роботов и 20 дополнительных 
миссий. 

Аддон получился более чем прият- 
ным. Графика, музыкальное сопро- 
вождение и движок остались преж- 
ними. И это правильно. Зачем ме- 
нять то, что и так великолепно смот- 
рится и очень даже хорошо работа- 
ет. Миссии довольно разнообразны. 
Начиная с заданий, где вам предсто- 
ит изничтожение вражеской базы, и 
заканчивая джентльменскими сра- 
жениями "один на один". Но не это 
главное. Главное то, что появилось 
пять дополнительных роботов: 
Зипаег, Руокеп, Мег, \У/оТоиупа и, 
конечно же, Вск Ков. 

Зипаег (Тип: {3 АззашЕ макс. ско- 
рость: 65; броня: ЕЁ 16,5 т.; вес: 9От.) 
— весьма неплохая машинка для за- 
щиты базы или для медленной, но 
верной атаки. Довольно неповорот- 
лив’и хорошо защищен, способен не- 
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сти довольно много тяжелого воору- 
жения и большую пачку ракет. 

Вуокеп (Тип: Сел Медит; макс. 
скорость: 92; броня: ЕР 8,5 т.; вес: 55 
т.) — многоцелевой робот, очень 
опасен в ближнем бою (особенно ес- 
ли на борту имеет большое копичест- 
ва эмКе энМ), предназначен пля 
‘оружия средней тяжести. Ничего 
‘особо мощного на ‘него установить 
нельзя, зато он может взять на борт 
довольно много ракет. Главное пре- 
имущество Нуокег’а — его подвиж- 
ность. Хорошо подходит для защиты 
больших баз и быстрых атак, а также 
пля изничтожения наземной техни- 


ег’ (Тип: Сва Нойб. макс. ско- 
рость: 135; броня: ЕЁ 4 т.; вес: 30 т.} 
— эти: малыши когда-то доставили 
мне много неприятностей в 
МеспСогтаподеге. Их высокая ско- 
рость компенсирует недостатки пег- 
кого вооружения. Тройка таких казя- 
вок может с легкостью завалить тя- 
желого меха и отделаться только ис- 
пугом. Весьма опасны на ближней 
дистанции, потому как очень шустро 
могут перебежать к вам за спину. 

М/отоипа (Тип: 15 М9Б5 макс. ско- 
рость: 100; броня: Ве! 10т.; вес: 35 т.) 
— опять же легкий робот, обладаю- 
щий не самым мощным вооружени- 
ем и довольно высокой скоростью, 
но у него имеется возможность не- 
сти на себе Ёагде Х-рызе Г азег {но- 


вая пушка). Хорошо сражается как 
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на средней, так и на ближней вдистан- 
ции. Идеальная машина для изничто- 
жения наземной и возлушной техни- 
ки. Слабоват против тяжелых робо- 
тов. & 
ВаскКлавЕ(Тип: Неауу; макс. ско- 
рость: 65; броня: ЕЁ 16,5 т.; вес: 75т.) 
— новинка сезона, если так можно 
выразиться, хоть и относится к тяже- 
лому классу, по своим характеристи- 
кам ближе к среднему — этакий пе- 
реходной варигнт. Обладает броней 
тяжелых роботов и, соответственно, 
их скоростью, но не способен нести 
тяжелое вооружение. На практике 
довольно неплохой мех —— может 
стать альтернативой Мад Сафу. 
Следует отметить еще одно ново- 
введение — в игре появился черный 
рынок. А там, где есть черный ры- 
нок, появятся и разные интереснос- 
ти (в большинстве своем — оружие). 
Ассортимент “товаров” там весьма 
неплохой, так что вам будет чем ук- 
расить своего пюбимца.;-) 


И это еще не все... 
Совсем недавно компания Меговой 
отправила на золото МесН Раск, в 
котором вас ожидают: 

виз — 80 тонн чистой агрессии 
дальнего радиуса действия и класси- 
ческой внутрисферовской компяек- 
тации. 

НоНапдег — 90-тонный Аззацй, 
укомплектованный — прыжковыми 
двигателями (интересно, что полу- 


ка ром 


еколаийе © 


коми 


Начало на стр. 7 


Любой человек, игравший в ОеНа Рогсе: Ёапд 
\М/агйог, совершенно определенно может сказать, 
что разработчики и пальцем не попытались поше- 
велить, чтобы исправить ситуацию в лучшую сторо- 
ну. Рассчитывать на всеядных покупателей, конеч- 
но же, можно, но большого успеха и денег такая по- 
литика не принесет. Одно можно с уверенностью 
сказать: разумный подход к делу, а именно то, что 
разработчики затронули довольно-таки горячую и 
всеми обсуждаемую тему, может привести к нео- 
жиданной популярности их детища. 

Скорее всего, это влияние времени, ибо в недале- 
кие времена ОейНа Рогсе занимала отнюдь не самое 
последнее место. Пускай даже в четвертой игре и ос- 
тались крупномасштабные зачистки на огромных 
территориях, но в сегодняшних обстоятельствах, ког- 
да рынок заполонили "тактические экшены", едва ли 
новый Пена Роусе сумеет с его консервативными 
взглядами прорваться в лидеры и занять место, на 
которое он претендует. Лишь имя обеспечит знаме- 
нитой серии ОеНа Рогсе значительные продажи, и со 


а 
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чится, если этот "воздушный шарик“ 
свалится, предположим, на УИега;-). 
НиупсйБаск -— еще один товариц! из 
Меспсотгтапдега, обладающий до- 
вольно неплохой броней и тяжелень- 
ким АЦЮ-Саппоп (50 тонн). 

Огадоп — 60-тонная машинка, су- 
дя по описанию, имеющая высокую 
скорость и большой ракетный запас. 

Мазакай — с этим монстром тоже 
были встречи в Меспсотталаеге. 
Там он обладал довольно хорошей 
защитой и был весьма шустрым, не- 
смотря на то, что относится к тяже- 
пому классу — 85 тонн. 

Кофак — опять же, судя по описа- 
нию; довольно шустрый 100-тонный 
"малыш", обладающий в стандартной 
конфигурации оружием среднего ра- 
диуса действия, 

Агсбс М/О — 40-тонный ракетоно- 
сец, ориентированный на ближние 
бои.. 

В этой же упаковке обещана мно- 
гопользовательская карта под на- 
званием "Колизей", представляющая 
из себя арену для механизирован- 
ных боев (нечто наподобие того, что 
было в фильме МесИматоР) и карта 
под названием Рас‘огу —- сражения 
будут проходить на развалинах ог- 
ромного завода, 

Из нового оружия обещаны: Неаму 
Сацз5 Ре, ЕР Запитег (клановская 
модификация), Энеак МВРМ, Епвап- 
сед Орйс$ (оптический прицел вроде 


того, что был в Месп\уагиог 3, прав-- 
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да, там он был встроен в каждом ро- 
боте). 


Итог 
Если вы еще не приобщились к тем 
счастливчикам, кто сейчас сидит в 
виртуальном кокпите своего желез- 
ного пруга и наслаждается невероят- 
ной красоты спецэффектами, вы 
многое теряете. Но еще не поздно 
обратиться в ближайшую точку тор- 
говли компьютерными играми, что- 
бы купить Месбуматог 4: Уепасаю. 
Тем же, кто собирается приобре- 
тать дополнения, сообщаю: они ста- 
вятся поверх  Месй\матог 4: 
\Мепфсае. Также желательно приоб- 
ретать версии от одной фирмы (если 
приобретаете русскоязычные вари- 


анты), иначе могут быть проблемы с. 
запуском игр и переводом (чаще. 


всего происходит пропадание надпи- 


сей или вместо текста на экране ви-_ 


ден беспорядочный набор симво- 
пов). 

А всем остальным поклонникам 
Месгозой обещает к концу текущего 
года выпустить еще одно дополнение 
— МесНмаггог 4; Мегсепайез. 


ЗПаде. 


Игра предоставлена интернет- 


`магазином ммм. тэКзрор.сот . 


-- >=. о энень о арь ле лик 


После появления Оека Рогсе Еапа М/атог, с его, пу- 


спокойной душой новоиспеченный солдат отправит- 
ся в скоропостижный запас по причине "здоровья". 


Е-та!;: у{@пезюг.питзк.Бу. 

За достоверность информации в мате- 
риалах рекламного характера ответ- 
ственность несет рекламодатель. Ре- 
дакция может публиковать в порядке 
обсуждения материалы, отражающие 
личную точку зрения автора. 
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скай, и не революционным движком, но в то же время 
казавшимся неординарным, немного необычным, на- 
метилась неприятная тенденция самоустранения зна- 
менитой серии из игровой общественности. Уже начи- 
ная с третьего отряда, возник тревожный сигнал о том, 
что серии отряда Дельта приходит неминуемый конец. 
Вина за это лежит, разумеется, на разработчиках, ко- 
торые.не сумели дать своему творению свежих идей. 

Приверженцы качественного перевода с радостью 
для себя узнают о том, что 1С совместно с зпомай 
принялись локализировать Бена Еогсе Тазк Рогсе 
Баддег. Называться будет сей продукт в локализации 
— “Отряд Дельта: Операция “Кинжал”. Встроенная в 
игру система обновления поможет с легкостью проап- 
грейдить Бена Рогсе ТЕО. 

Разработчики же вновь заявляют о себе, анонсиро- 
вав скорый выход уже пятого по счету отряда Дельта 
— ОеКа Рогсе: Васк Намк Бом. 

Однако после просмотра видеоролика, демонстри- 
рующего геймплей предстоящей игры, впечатления 
оказались не столь радостными, как ожидалось. 


Цыдик Виктор ака Тот 
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